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之 智慧 娱乐 ， 最 优雅 嗜好 及 最 节俭 之 消 忠 ， 更 是 人 类 一 种 最 高 


人 生 不 习 棋 艺 有 如 一 生 不 柱 音 


世事 如 柑 


大 宇宙 棋 序 


， 人 生 亦 然 ， 优 腾 劣 败 ， 庆 者 生存 。 


弈 棋 是 世界 上 最 流行 ， 最 多 人 参与 ， 引 人 入 胶 之 游戏 ， 是 一 种 最 高 尚 


缴 


或 不 看 书 书 。 奔 相 


亦 是 一 和 


贵 之 发 明 ! 
专门 艺术 ， 可 


视 为 区 术 、 和 运动、 科学 三 合 一 之 结晶 ; 可 局 发 心智 ， 陶 冶 德 性 ， 逢 正 恶 


习 ， 


生 现 ， 公 平 理 秆 之 概念 ; 推 而 广 之 ， 将 能 以 对 弈 化 解 武 崩 ， 让 棋盘 


肖 解 受 烦 ， 具 进取 将 存 之 理 ， 经 国 用 兵 之 道 ， 更 能 培 玲 积 板 上 人 进 之 人 


取代 战 


场 ， 化 干戈 声 娱 乐 ， 转 神思 福 ， 神 益 世 界 ， 造 福 人 类 “。 弈 棋 寅 到 育 於 娱 


乐 ， 利 益 大 腑 


倡 。 


象 模 、 西 洋 象棋 ， 
调 兵 、 列 阵 作 局 …… 等 
性 、 挑 战 性 、 癌 智 、 刘 


大 宇 


宙 棋 


宙 棋 


或 民 棋 ) 是 作者 经 多 年 


《、 跳棋、 


女 老 中 少 缘 宜 之 技 殖 有 
积极 进取 以 求 腾 ; 如 每 遇 弈 三 数 
身心 ， 娱 乐 人 生 ， 延 年 益 韦 之 目的 。 若 人 多 喜 弈 ， 


人 


才 、 
昌 具 。 


现代 战 委 棋 …… 兵 学 、 


宰 端 於 未 戎 ， 神 益 世 人 於 无 形 。 


另 有 多 变 蛮 法 ， 局 数 多 伙 无 笋 ， 弈 者 可 随意 
了 摊子 兵法 有 云 : 将 者 智信 仁 勇 央 ; 弈 大 宇宙 棋 
将 之 道 ， 故 大 宇宙 棋 要 求 锻 练 弈 者 做 到 智信 


大 宇宙 棋 分 三 阶段 : 


WU 
OO) 
G) 


单 弈 法 〈 正 或 奇 弈 法 ) 
复 弈 法 〈 正 加 奇 弈 法 ) 及 
九 阵 (〈 作 阵 ) 弈 法 


福 天 五 大 嘉 社 。 


读者 有 具 趣 可 里 


卢 


多 


究 发 明 ， 把 中 国 
方略 、 战 术 
会 贯通 ， 加 上 革新 创意 ， 成 为 极 具 娱乐 性 、 私 育 
练 目 、 后 发 思考 力 、 和 警醒 目 力 、 神 益 身 心 、 男 
弈 者 须 脑 顾 全 局 ， 目 观 八 方 ， 运 动 胶 目 臂 指 ， 
局 ， 持 之 以 恒 ， 必 能 达到 练 脑 目 臂 指 以 强 
蔚然 成 风 ， 将 趋 致 消除 


作者 智力 有 限 ， 错 漏 难 免 ， 尚 望 高 明 ， 不 音 蝎 和 玫 。 
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， 实 间接 上 优良 臻 具 ， 欧 美 各 国 ， 多 列 和 声 学 校 课 程 ， 极 力 提 


` 让 将 
私 育 


自选 ， 由 淡 入 深 ， 渐 进 佳境 。 
亦 如 将 兵 调 军 ， 学 习 和 为 
王 勇 严 五 大 美德 ， 多 致 康 乐 敏 


副 大 宇宙 棋 ， 或 给 棋子 图 样 於 小 圆 物 (如 瓶 蕾 、 
全 、 刍 名 、 硬 种 ……) 上 ， 再 必 一 棋盘 ， 与 亲友 对 弈 ， 切 磋 娱 乐 ， 必 得 益 


Preface 


World affairs and human lives are like chess: the Superior Surpass the 


inferior; the fittest Survive.， 


Chess is the world's most popular and most widely played intriguing 
game, one ofthe most dignified intellectual recreations, one most admiraple 
hobby, one cheapest amusement and one nobbest invention of mankind. 
To live without having learnt chess ls like to live without ever having 
heard music or without ever having Seen painting and calligraphy. Chess 
is a kind of technical art too and ls regarded as a trinity of art athletics 
and science. It enlightens the mind and intellect, fosters Virtues, rectifies 
bad habbits and dissipates Sorrows. It connotes the concept of evolutional 
Struggle for existence and ways of governing countries and conducting 
armed forces. Moreover, it can nourish the notion of the positive Spirit of 
endeavouring to Succeed and the conception of fair competition. Furthering 
these will lead to transmuting armed combat into chess-playing and 
Ieplacing battlefield with chessboard. Transmuting conflict into recreation 
and misfortune into felicity, lt greatly benefits mankind. Effecting 
education by recreation to benefit the general public, it is thus an excellent 
indirect educational tool. Many European andAmerican countries prescripe 


lt a curriculum in Schools to advocate lt with the utmost effort. 


Great Cosmic Chess (or Great Civjil Chessj, abpreviated to G.C.Chess 
is invented by the author after many years' research, blending Chinese 
Chess, Western chess, Weli-chli Chess (Go Chess), Checkers, Modern War 


Chess.……warfare, Strategy, tactics, dispatching generals, moving troops， 
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planning arrays and games.……, adding newly-created ideas, making it 
become an extremely recreational educational, challenging, intellectual， 
brain-disciplining, eye-training, thought-enlightening, eyeSslght-alerting， 
mind-body-benefitting tool oftechnical art, befitting young,old or middle- 
aged males or females to play. Players have to use their brains to think 
over the whole Situation and their eyes to look to all the 8 directions， 
exXcercising their brains, eyes, arms and fingers to forward positively in 
order to win the game. H constantly keep playing several games a Week， 
players, by exercising their brains, eyes, arms and fingers, will vivify their 
minds and bodies and recreate and prolong their lives. Should the general 
public be fond of playing Great Cosmic Chess So as to make it prevail, it 
will work to erase misfortune before its formation and benefit mankind 


without Signs. 


Great CoSmic Chess ls divided into 3 stages: 

(1)， Simple (Direct or Indirecb Playing Mode. 

(2). Compound (Direct plus Indirecb Playing Mode and 

(3). 9-Arrays Playing Mode. 
There are numerous extra varied games too. Players may choose any of 
these freely, going gradually from simple to profound ones to enjoy the 


amusement. 


Sun Tzu's The Art of War emphasizes that a commander stands for 
the virtues of wisdom, Sincerity, humanity, courage and strictness. Playing 
G.C.Chess ls likened to commanders conducting military operations and 
players learning to act as generals. Thus, Great Cosmic Chess demands 
players to betrained to have the S$ great virtues of WISDOM, SINCERITY， 
HUMANITY, COURAGE AND STRICTNESS and to attain the S great 
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blessings of HEALTHINESS, HAPPINESS, APTNESS, FELICITY 
AND LONGEVITY. 


JInterested readers may buy a set of Great Cosmic Chess or draw chess 
piece patterns on Small cylindrical objects (e.g. corKk, plastic or Tubber 
Stoppers, buttons, coins,……), draw a chessboard and play with friends for 


Tecreation or research, and will be greatly benefitted. 


As the authors knowledge and intellect are limited, errors and 
omissions are inevitable, your intructions and corrections are greatly 


appreciated. 


YEMEN FUNG PUI MING's Idiom: 
Playing Great Cosmic Chess Iears Wisdom, Sincerity, Humanity, Courage 
and StrictnesS. Training mind-body attains healthiness, 了 Happiness， 


Aptness, Felicity and Longevity. 
闫 宇 民 〈 配 明 ) 寓言 : ” 弈 宙 棋 养 成 智信 仁 勇 磊 ; 
练 心身 获 致 康乐 敏 福 喜 。 


读者 、 弈 者 有 任何 高 见 、 巧 妙 棋局 、 作 阵 法 、 弈 法 …… 请 电 或 
传真 (852) 2507 2275 赐教 ， 不 腾 感 队 。 


HI readers or players have any instructions or advice about Great 
Cosmic Chess, please telephone or fax to (832) 2507 2273. 
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大 宇宙 i 棋 简介 
Introduction to Great Cosmic Chess 


宇宙 棋 ， 简 称 宇 棋 、 宙 棋 或 民 棋 ， 有 十 大 特点 : 


Great Cosmic Chess or called Great Civil Chess, abbreviated to G.C.Chess， 


has 10 characteristics: 


1 


有 琢 子 兵法 为 将 之 道 ， 奇 正 相 生 ， 迁 直 之 计 …… 等 兵法 要 义 ， 为 其 他 


It differs from other chesses in that it contains the baslc ldeas of Sun Tzu?s 


The Art of War like Commanders' 5 Virtues, interchangeable Indirect and 
Direct tactics, the Artifice of Deviation..…..etc. 
棋盘 由 9 终 线 ，10 横 线 加 32 斜 线 构成 。 


The chessboard is made up of 9 vertical lines, 10 horizontal lines plus 32 


diagonals. 
棋子 可 行 90 位 〈 正 加 ) 加 72 格 ( 奇 是 ) ， 即 共 162〈 正 哑 加 奇 点 ) 
(中 国 象棋 棋子 只 行 90 位 ， 西 洋 象 棋 只 行 64 格 ) 。 


Chess pieces may move to 90 posts (direct points) plus 72 squares (indirect 


points), il.e. a total of 162 points. 

(Chinese chess pieces move to 90 posts only. Western chess pieces move to 
04 squares only.) 

任何 棋子 可 行 至 162 点 中 任何 一 点 。 

Any chess piece may move to any one of the 162 points. 

对 弈 起 始 时 ， 棋 子 排列 法 ， 数 以 干 计 (本 书 符 出 136 箔 例 ， 包 括 封 画 
及 封底 之 基本 局 ) ， 大 增 弈 者 之 愉 趣 及 选择 ， (中 国 或 西洋 象棋 起 始 
时 只 有 一 种 排 法 ) 。 


There are numerous ways of arranging chess pieces to begin playing (this 


book gives 136 standard examples including the basic games as the front 
and back cover gamesj, thus greatly increasing the interests and choices of 


players (Chinese Or Western chess has only 1 way of arrangement to begin.) 
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忆 


沁 


有 做 9 阵 弈 法 ， 为 其 他 棋 类 所 无 。 

It differs from other chesses in that it has the 9 Arrays Playing Mode. 

分 3 阶段 : t) 单 弈 法 ，() 复 弈 法 ， (3) 做 阵 弈 法 。 

There are 3 stages: (1) Simple Playing mode, (2) Compound Playing Mode， 
(3) Arrays Playing Mode. 

有 5 种 基本 弈 法 ， 另 有 多 种 其 他 弈 法 ， 大 增 弈 者 之 愉 趣 、 园 择 及 棋艺 
(中 国 或 西洋 象棋 只 有 一 种 基本 弈 法 ) 。 


There are 3 Basic Playing Modes and many other playing modes to increase 


greatly the interests, choices and art of players. (Chinese Or Western chess 
has only 1 basic playing mode). 

分 十 品 航 ， 棋 手 可 还 步 升级 至 最 高 品级 。 

There are 10 ranks for players to progress to be promoted to the highest 


Tank. 


10， 棋 子 用 符号 ， 因 此 ， 不 同 国籍 、 言 语 、 文 字 之 人 士 ， 均 可 对 弈 。 


Chess pieces are in Symbols. Thus, people of different countries and 


languages may play with each other. 


5 种 基本 弈 法 ”5 Basic Playing Modes 


琢 子 兵法 有 云 : 凡 战 者 以 正 合 ， 以 奇 腾 … 战 势 不 过 奇 正 ， 奇 正之 购 不 可 腾 


宇 . 


… 奇 正 相 生 ， 如 循环 之 无 端 …， 故 大 宇宙 棋 有 以 下 5 种 基本 弈 法 : 


Sun Tzu's The Art of War states: Use Direct tactics to join battle and Indirect 


tactics to Secure victory..…There are no more than 2 methods to attack--Direct 


and Indirect, yet the 2 variables give Trise to endless manoeuvres.……The 2 are 


interchangeably creative, like moving in a circle without ending. Thus,，Great 


Cosmic Chess has the following 3 basic Playing Modes: 


1 . 


2 
3 
4. 
5 


正 弈 法 Direct Playing Mode (D*,PMD) 
奇 弈 法 Indirect Playing Mode (IT*PMD) 


奇 正 合 弈 法 Direct-Indirect Joint Playing Mode (DIJ*PMD) 
奇 正 线 弈 法 Direct-Indirect Line Playing Mode (DIL*PMD) 
奇 正 休 弈 法 ”Direct-Indirect Rest Playing Mode (DIR。.PMD) 
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宙 棋 分 3 阶段 


GC Chess is divided into 3 stages 


哩 弈 法 


: 正 


蛮 法 ， 奇 讲法 


Simple Playing Mode: De。PM, TI*PM 

( 奇 正 弈 法 ) : 奇 正 合 弈 法 ， 奇 正 线 弈 法 ， 奇 正 休 弈 法 
Compound (Direct-Indirect) Playing Mode: 

DIJ*PM， DLPM， DIR。PM 

作 〈( 九 ) 阵 弈 法 

Arrays Playing Mode 


复 弈 法 


弈 者 由 汉 入 深 ， 至 第 3 阶段 有 下 列 5 种 选择 : 
Players, going from the Simple to profound, when reaching the 3rd stage, have 
the following 5 choices: 


1 . 


乡 
3. 
4. 
5 


作 阵 正 


弈 法 


Array Direct Playing Mode，ADe。PM 
Array Indirect Playing Mode，AJI*PM 


估 阵 奇 正 合 弈 法 “Array Direct-Indirect Joint Playing Mode，ADIJ*PM 
作 阵 奇 正 线 弈 法 “Array Direct-Indirect Line Playing Mode，ADIL。PM 
作 阵 奇 正 休 弈 法 “Array Direct-Indirect Rest Playing Mode，ADIR。PM 


棋盘 详 述 
Details of Chessboard 


由 左 至 右 ， 棋 般 有 9 绝 缆 : 0,1,2,3,4,5,6,7,8. 
From left to Tight there are 9 files (vertical lnes) : 0,1,2,3,4,5,0,7,8. 


由 下 至 


上 ， 相 


其 盘 有 10 横 线 ， 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9. 


From bottom to top, there are 10 rows (horizontal lines) : 0,1,2,3,4,5,0,7,8,9. 
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终 横 线 ( 称 正 线 ) 相交 成 9x10=90 点 ， 称 正点 或 位 。 
Files and rowsgs (called Direct lines) intersect to form 9x10=90 points called 
Direct points (Dp) or posts. 
例 e.g. 36: ”是 左 至 右 看 3， 下 至 上 看 6 之 交点 (位 ) 。 
(如 曲线 图 坐标 xy 之 看 法 ) 


means left to right 3, bottom to top 6, intersection 


point (postj, (like x,y coordinates in graphs). 
00: “左下 角 之 位 bottom left corner post 
89: ”右上 角 之 位 top right corner post 
组 横 线 相交 成 8x9=72 格 
Files and rows intersect to form 8x9=72 Squares (Sq). 
每 格 有 1 中 心 点 ， 称 奇 点 ， 由 2 斜 如 (称奇 缆 ) 相交 而 成 ， 奇 点 可 代 
表格 ， 格 亦 可 代表 奇 点 。 


Each square contains a central point called Indirect point (Ip) formed by 


intersection of diagonals (called Indirect lines). Ip 多 Sq are the Same. 
例 e.g. 3。6: 左 向 右 看 第 3， 下 向 上 看 第 6 之 格 或 奇 加 。 
means left to right 3rd, bottom to top 6th sq (TIP). 

1。1: 左下 角 之 格 bottom left corner sq 

8.9: 右上 角 之 格 top right corner sq 
洛 斜 缆 : 奇 是 正 点 相间 ， 棋 子 行 3 位 〈 正 点) ， 实 已 行 3 奇 加 3 正 
点 。 治 终 模 线 : 只 有 正点 ， 和 无 奇 黑 。 
Along diagonals: Ip (Sq) alternate with DP (posb; 让 a piece moves 3 posts， 


it moves 3 Ip plus 3 Dp. 
Along files /rows: only Dp, no 卫 . 
正 弈 法 只 用 棋盘 上 90 正点 ， 奇 弈 法 只 用 72 奇 
奇 正 〈 合 、 线 或 休 ) 弈 法 用 昼 90 正点 加 72 奇 点 即 共 162 点 
De*PM  : only 90 Dp used 
Le*PM “ : only72 JIp used 
DI(COJ/VLAR)。PM : all 90 Dp and 72 JIp, ij.e. total : 162 points used. 


T 


下 10 二 所 


起 始 时 排 棋 法 Pieces Arrangements When Start 


人 


局 : 棋子 全 在 正点 


蕊 
要 


Direct Game: all pieces in DPp 


1 
2. JIndirect Game: all pieces in Ip 
正 奇 局 : 大 半 棋 子 在 正点 3. D.IGame: more than 1/2 in Dp 
局 4 
5 


奇 正 局 : 大 半 棋子 在 奇 点 
半 正 奇 局 : 正 奇 周 各 半 


TID Game: more than 1/2 in Ip 
Half De*I Game: 1/2 in DPp, 1/2 in 卫 


弈 法 与 局 ”Playing Modes and Games 
正 弈 法 用 正 局 
Direct Playing Mode: Direct Game used. 
奇 弈 法 用 奇 局 
Indirect Playing Mode: Indirect Game used. 
其 他 弈 法 用 任何 局 
Other Playing Mode: Any Game used. 
如 各 黑 红 棋 相 对 应 地 斜 行 1 点 (不 须 全 同方 向 ， 不 同 棋 类 可 不 同方 
向 ) ， 正 局 爸 奇 局 ， 奇 变 正 ， 正 奇 释 奇 正 ， 奇 正 变 正 奇 。 
lfall Back & red pieces correspondingly move 1 point diagonally 


(different types of pieces may move in different directions), Direct game 

(DGO) changes to Indirect game (IG), D*IG to I*DG and vice versa. 

例 e.g.， (1D) 黑 横 Black piece: 22 一 3*3， 红 横 Red piece: 67 一 6*7; 
(2) 黑 棋 Black piece: 8 光一 73， 红 棋 Red piece: 1。6 一 16; 
(人 (4 人) 

如 只 部 份 棋 子 相 对 应 地 和 斜 行 1 点 ， 正 局 或 奇 局 可 释 正 奇 局 ， 奇 正 局 或 

半 正 奇 局 ; 正 奇 局 或 半 正 奇 局 可 释 任 何 一 种 局 。 

Ifonly part of the pieces correspondingly move 1 point diagonally, DG or 

IG changes to D。IG, IDG or Half D。IG; D。IG, [DG or Half D*IG may 

change to any type of games. 

只 内 或 横行 ， 各 种 局 保持 不 变 。 


Moving only horizontally or vertically will not change the type of games. 


FE 


本 11 站 二 


2. 


1. 二 人 对 弈 。 
2 players. 


2. 南国 (南方 / 南 区 ) 用 


单 弈 法 〈 大 宇宙 棋 第 一 阶段 ) 
Simple Playing modes (1st Stage of GC Chess) 


(或 蓝 一 缘 ) 色 棋 子 ， 先 行 。 


South state, side or reglion (S) uses Black/Blue (B) or Green (G) chesspieces 


to move first. 
3. 北国 (北方 一 北 区 ) 用 红色 棋子 ， 


North state, Slide or Teglon 


4. 棋 


后 行 。 


子 分 7 类 ( 主 肿 官兵 


元 计 ) 


(N) uses Red (R) chesspieces to move next. 
,每 人 16 只 人 二 人 共 32 只 


There are 7 types of chesspieces. 2 players have a total of 32 pieces (10 


pieces each). 


数目 “ 棋 类 
No (中文 ) 
1 主 ( 主 ) 
2 证 (和 具 ) 

或 

将 (将 ) 
2 官 ( 官 ) 

或 

仕 ( 仁 ) 
5 兵 ( 呈 ) 
2 用 (用 ) 
2 元 (部 ) 
2 。 计 ( 计 ) 


Type 符 号 
(English) Symbols 
Leader LLOG 
Marshal AAQO 
Admiral or 
Commander 
Bishop BDD@ 
Pawn PP G@ 人 @@ 
Utility Unmooag 
Dollar OOO 
Tactics 开 十 四 国 


物体 图像 


Solid figures/pictures 


米 友 米 或 or 畜 星 Star 
全 全 人 +f+T 王 了 


国 [ID CEB 里 用 
到 上 上 上 
由 山 
@e 9 
5 


解 释 Explanation : 
(D. 星 ( 米 ) 高 上 ， 在 天 空 ， 代表 主 “@” 
Star ( 洲 ), high in the Sky, stands for Leader “他 
@O). 用 “加 ”是 有 用 之 物 ， 包 括 全 部 武器 。 
Utility“ 思 ”means useful things including all arms /weapons. 
(3). 元 是 银元 、 人 金钱 ; 符号 “@ ”“， 代 表 金 癌 、 硬 凋 。 


Dollar means money. Symbol” (OO ,stands for (gold) coins. 


棋子 行 法 “Moving Rules 


棋子 模 、 维 正 奔 法 : 奇 弈 法 : 
或 斜 行 只 在 及 只 行 正 点 只 在 及 只 行 奇 点 
Pieces Horizontal， Direct Indirect 
Vertical or Playing Mode: Playing Mode: 
Diagonal Move only along orin posts only along or in squares 
1 位 (正点 ) 1] 格 〈 奇 点 ) 
人 1 post (Direct Point, Dp) 1 sq (mdirect Point, Ip) 
QQ @@ 兼 可 跳 越 1 至 无 限 位 1 至 无 限 格 
1 子 前 行 1 to unlimited DPp 1 to unlimited Ip 
GO o@ may also jump 
Over 1 piece to 
go on 
器 1-2 位 , Dp 1-2 格 , Jp 
日 () 已 区 或 园区 : 直人 进 1 位 二 格 , 不 退 、` 不 横行 、 不 斜 行 。 


Own side or border : up 1 Dp/Ip,no horizontal, diagonal or 
backward move. 


C) 散 区 : 与 “(D" 相 同 ， 但 不 得 退回 已 区 或 稳 区 。 
Foe side same as (Dbut cannot return to own side or border. 


(G3) 至 敞 底线 一 格 ， 天 级 为 家 “加 ”。 
Promoted to Bishop“ 回 ”让 reaches foe bottom Dpy/Ip. 


二 13 吉 训 


人 (GD 纵 或 横行 1 至 无 限 位 二 格 ;或 
Vertically or horizontally 1 to unlimited number of Dp/IP; or 
CO) 和 斜 1 位 一 格 加 比 或 横行 0 至 无 限 位 二 格 。 
Diagonally 1 Dp/Ip plus horizontally or vertically 0 to unlimited Dp /TIp. 


中 行 日 或 目 对 角 位 一 格 Across 日 目 opposite corner Dp /了 p 
由 1 向 2 或 3 行 ， 如 4 无 棋 了 From lto2or3 让 no piecein4 
由 2 或 3 向 1 行 ， 办 4 有 棋子 From2or3to levenapiecein4 
3 
2 3 
XXX , 吕 
4 
4 
] 
正 弈 法 奇 弈 法 
Direct Playing Mode Indirect Playing Mode 
如 无 其 他 棋子 阻 描 ， 棋 子 可 吃 ( 除 ) 去 
可 到 巡 同 之 散 子 而 估 毛 旋 点 , 介 元 @， 一 @- 一 中 人 
只 能 隔 1 子 〇 吃 去 涛 子 @ 


H 斑 not blocked by other piece(s), a piece may capture (remove) a foe piece in a point 


?9 


within its reach and occupy that point, but Dollar ,“ OO ”，can only capture foe piece 


@ only when blocked by a piece CD , ie. jump over 1 piece to capture foe piece. 
任何 棋子 可 入 散 区 。 Any piece may enter foe side. 

险 流 行 ! 次 ， 吃 去 散 主 饮 胶 ， 吃 前 1 次， 须 警 告 (手指 散 “ 折 ”) 。 
Alternately move a piece once. Capture (Checkmate) foe Leader “ 人 ”，to win. 


Once before this, give warning (by appointing at ib). 


从 行 作 负 。 No way to move any piece (ie. immobilised) means defeat. 
容许 长 捉 或 长 警告 。 
Continual warnings /moves trying to capture foe pieces are allowed. 


棋子 不 能 吃 去 己方 棋子 。Cannot capture own piece， 
开局 时 棋子 排 法 ， 不 受 限 制 ， 但 须 双 方 相同 ， 以 求 公 平 (第 五 章 ) 。 


Arrangements of pieces in beginning of games may vary, with no restriction, So long 


as both Sides are the Same correspondingly to ensure fairness (Chapter 5). 


生 14 吕 志 


口 
正 奔 法 
D.PM 加 OO 日 
可 大 16 位 @ 8 8 ( 散 克 )，1 (已 区 ) 
Can ITeach 16 Dp @ 8 8 (foe side), 1 (own Slide) 


1$ 吕 遇 


口 
奇 弈 法 
l.PM 加 OO 日 
可 过 16 格 国 8 8 (向 区 ) ,1( 己 区 /得 区 ) 
Can ITeach 10 Ip @ 8 8 (foe Slide), 1 (own Side/border) 


二 16 总 


正 弈 法 
D.PM G 旬 


@ 王 可 跳 越 1 棋子 而 行 


@ can also jump over 1 piece to go on 


二 17 二 


奇 弈 法 
l.PM G 旬 


@ 琵 可 跳 越 1 棋子 而 行 


@ can also jump over 1 piece to go on 


和 18 品 妆 


正 弈 法 
D.PM 


1 有 棋子 ，@ 不 能 行 至 2, 3,4,5,6 或 7 位 

5 有 棋子 ，@ 不 能 行 至 6 或 7 位 

Apiece in 1 stops @ going to 2,3,4,5,6 or 7 DP 
Apiece in 9 stops gg goingto6or7DPp 


二 19 吉 吉 


奇 弈 法 
l.PM 


1 有 棋子 ，@ 不 能 行 至 2, 3,4,.5 或 6 格 

4 有 棋子 ，@ 不 能 行 至 5 或 6 格 

Apiece in 1 stops @ going to 2,3,4.3 or 6 了 
Apiecein 4stops @ goingto or6 了 p 


20 二 


1 
5 2 
4 3 

正 弈 法 

D.PM 


1 有 棋子 ， 申 不 能 行 至 2 3,4 或 5 位 
Apiece in 1 Stops 由 goingto 2,3,4or 3 DP 


21 呈 


奇 弈 法 
l.PM 


1 有 棋子 ， 四 不 能 行 至 2, 3,4 或 5 格 
Apiece in 1 stops 中 goingto 2,3,4 or 3 Ip 


22 


3. 复 奔 法 〈 大 宇宙 棋 第 二 阶段 ) 
Compound Playing Mode (2nd Stage) 


复 弈 法 兼用 正点 、 奇 点 ( 单 弈 法 只 用 正点 或 只 
法 或 奇 正 弈 法 ， 有 下 列 3 种 ; 


月 奇 是 ) 


, 亦 称 正 奇 弈 


Compound Playing Modes use both Dp and Ip (Simple PM use only Dp or 
use only Ip), thus called DI*PM or ID。PM. We have the following 3 modes: 


1. 奇 正 合 奔 法 : 
把 前 章 所 述 之 了 


E 弈 法 ， 奇 弈 法 相 加 (参看 和 后 本 


各 


Direct-Indirect Joint Playing Mode (DIJ.PM): 
Direct Playing Mode plus Indirect Playing Mode (Refer to diagrams below). 


2. 奇 正 线 奔 法 : 


线 、 终 线 及 斜 线 ) 行 棋 (参看 后 面 各 图 ) 。 
Direct-Indirect Line Playing Mode (DIL.PM): 


Direct Playing Mode plus diagonal Ip moves. Neglect horizontal and vertical 


图 ) 。 


正 弈 法 加 斜 行 奇 点 ， 不 用 横行 及 纵 行 奇 点 ， 即 只 沿 棋 航 上 直线 ( 模 


Jp moves, il.e. all moves are along straight lines in the chessboard (Refer to 


diagrams below). 


3.， 奇 正 休 弈 法 : 


Direct-Indirect Rest Playing Mode (DIR.PM): 


(D， 奇 是 称 休 ( 休假 ) 点 ， 即 棋盘 有 72 休 加 及 90 正 


司 


旺 


O 


JIndirect point (Ip) are called Rest (Holiday) point (RP). 
The chessboard has 72 Rp and 90 DPp. 
(2)， 全 部 棋子 均 可 进出 休 台 ( 格 ) ， 且 方法 全 同 。 


All pieces may enter or leave Rp (Squares) and all by the same method. 


(3)， 棋 子 由 原 位 ( 正 点 ) 浩 斜 缆 进 入 最 近 之 空格 ( 无 其 


他 棋子 之 格 ) 


( 休 台 ) 或 由 格 沿 斜 线 行 至 最 近 之 空位 ( 正点 ) 。 


Pieces move from Dp along diagonals to the nearstempty (Unoccupied) 


Squares (Rp) or from squares along diagonals to the nearest empty 


(unoccupied) DPp. 
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(4). 


(9). 


《0). 


(7). 


(8). 


进入 休 加 ( 格 ) We , 不 能 吃 去 任何 棋子 ， 亦 
不 能 被 吃 去 ; 主 “@” 则 可 被 吃 去 


Pieces in Rp, regarded as having left the battlefield, can neither capture 


nor be captured by any other pieces, but Leader “GD”can be captured. 
由 格 回 到 空位 ， 棋 子 即 回 到 战场 ， 恢 复原 有 战 同 力 。 


After having moved from Rp to empty Dp, pieces return to battlefield 


and recover original combating PowerT. 
棋子 可 由 正点 沿 斜 线 跳 越 在 休 昌 ( 格 ) 之 棋子 ， 即 在 格 中 棋子 不 
能 阻 描 任 何 棋子 。 


Pieces may jump from Dp along diagonals over Rp (Squares) occupied 


by other pieces, ij.e. pieces in RP cannot block other Pieces. 
D. @@ : 治 斜 缚 可 跳 越 1 至 无 限 个 格 。 
May jump over (along diagonals) 1 to unlimited 
number of squares. 
人. 加 : 可 跳 武 1 至 2 格 。 
May jump over 1-2 squares. 
Gi).O BO: 可 跳 越 1 格 。 
May jump over 1 square. 
Gv). 四 : 可 跳 越 1 格 ( 格 内 须 有 棋子 ) 
May jump over 1 square (occupied by a piece). 
吃 若 子 法 、 胶 、 负 、 和 等 与 正 讲法 相同 。 
To capture foe pieces, win, lose or draw game etc., are the Same as 
De。PML 
休 点 效用 : Effects of RPp: 
GD， 增 加 棋子 行走 空间 及 变化 。 
JIncrease the area and ways of moves of pieces. 
GD. 保护 棋子 ， 免 被 散 子 吃 去 ， 主 则 例外 。 
Protect pieces ， Leader) from being captured by foe pieces. 
(0). 让 原 位 〈 正 点) 给 自己 其 他 棋子 ， 以 造 优势 。 


Give original Dp to other own piece to effect betterment. 


有 24 品 记 


瑟 


瑟 


开 


Gv). 互相 调换 在 方 格 2 对 角 位 之 已 子 ( 1 子 进 格 ， 另 1 子 跳 越 该 
格 至 对 角 位 ) 。 


Jnterchange 2 pieces in opposite corners of a square (1 piece 


enters Square, another jumps over the Square to opposite corneT) 
(0 空 出 原 位 ， 让 其 他 棋子 通过 或 诱 散 子 通过 而 走 人 陷阱 。 


Vacate the original Dp to let other pieces pass through or lure foe 


pieces to pass to fall into traps. 

(vi). 改变 棋子 原来 行 法 : 如 兵 “( 人 ”在 己 区 可 和 后 退 ; 计 “” 中 - 
或 其 他 棋子 可 先 人 再 出 方 格 ， 避 过 阻 委 ， 迁 迎 前 进 ， 正 合 至 
子 兵法 迁 直 之 计 ， 奇 正 相 生 之 战术 。 


Alter the original moving ways of pieces; e.g. Pawn“(P) ”may 


Imove backwards in own state; Tactics “ 中 ”or other pieces， 
blocked from moving forward，may first enter and then leave 
Squares to bypass the blockade, thus acting on Sun Tzus The Ar 
of Wars Artifice of Deviation and Interchangeable Indirect and 
Direct Tactics. 

(CviD. 声 助 做 阵 (下 一 章 ) ， 在 休 点 ( 格 ) 作 阵 棋子 ， 作 恢复 战 辣 
力 论 。 
Help planning Arrays (next chaptem). Pieces in RP (Squares) 


forming array are regarded as having recovered original combating 


Power. 


奇 蛮 法 为 奇 正 合 大 
伴 行 格 为 奇 正 线 蛮 
斜 行 最 近 格 为 奇 正 休 奔 ; 


DIJ.PM : DPM + | PM 
DIL.PM : D.PM + alldiagonallp 
DIR.PM : D.PM + nearest diagonal Ip 


24 器 


奇 正 合 弈 法 ， 由 正点 起 行 ”DIJ.PM, start from Dp 


可 到 达 之 点 正点 Dp 奇 点 Ip 共 点 Total points 
points within reach 


回 16 8 24 
@ 8 4 12 
日 18 0/4 1/12 


二 20 吉 志 


奇 正 合 弈 法 ， 由 奇 点 起 行  DIJ.PM, start from Ip 


可 到 达 之 点 正点 Dp 奇 点 Ip 共 点 Total points 
points within reach 


8 16 24 
@ 4 8 12 
昌 0/4 1/8 1/12 


二 27 二 已 


合 弈 法 ， 由 正点 起 行 DIJ.PM, start from Dp 
最 多 可 到 达 之 点 正点 Dp 奇 点 Ip 共 点 Total points 
points within reach 
at most 

人 或 oco@ 33 16 49 


28 


合 奔 法 ， 由 奇 点 起 行 Joint PM, start from lp 
最 多 可 到 达 之 点 正点 Dp 奇 点 Ip 共 点 Total points 
points within reach 
at most 

@ 或 oco@ 18 29 47 


29 二 二 


4| ”2 ”1 1 
5 
3 
5 6 
合 弈 法 ， 由 正点 起 行 J.PM, start from Dp 
电 可 至 16 正 点 ，8 奇 点 ， 共 ?4 点 
2 有 棋 ， 只 阻止 由 1 至 3 或 4 : 7 有 棋 ， 只 阻止 由 1 至 5 或 6 


中 can Teach 16 Dp, 8 Jp, total 24 points 
Apiece in 2, only stops going from 1l to 3 or4 
Apiece in 7, only stops going from 1l to 9 or6 


二 30 品 必 


中)1 


2 3 
二 
4 
6 5 
合 弈 法 ， 由 奇 点 起 行 J.PM, start from lp 
引 可 至 8 正点 ，16 奇 点 ， 共 24 点 
2 有 棋 ， 只 阻止 由 1 至 3 或 4 ; 7 有 棋 ， 只 阻止 由 1 至 5 或 6 


中 can Teach 8 DP, 16 了 p, total 24 points 
Apiece in 2, only stops going from 1l to 3 or4 
Apiece in 7, only stops going from 1l to 5 or6 


二 31 呈 坏 


1 2 3 4 
1 放 Z 7 6 
9 
13 
10 
12 
11 
合 弈 法 ， 由 正点 起 行 J.PM, start from Dp 
人 可 至 47 正 点 ,30 奇 点 , 共 77 点 
1 有 模 ， 不 能 至 2, 3,4,5 .….11, 12,13 或 14 ; 2 有 棋 ， 不 能 至 3 或 4 


D) can Teach 47 DPp, 30 Ip, total 77 point 
A piece in 1, stops going to 2, 3, 4, 3 .…… 11, 12, 13 or 14 
A piece in 2, stops goingto 3 or 4 

-592 -=- 


] 
16 9 8 7 0 
10 
15 
11 
14 
12 
13 
合 弈 法 ， 由 奇 点 起 行 J.PM, start from lp 
@@ 可 至 34 正 点 ,41 奇 同 , 共 75 点 
1 有 棋 ， 不 能 至 2, 3,4, .14, 15 或 16 ; 2 有 棋 ， 不 能 至 3 ,4 或 5 


D) can Teach 34 Dp, 41 Jp, total 73 points 
Apiece in 1, stops going to 2, 3, 4, .…… 14, 13 or 10 
A piece in 2, stops going to 3,4or 5 

-- 33 -- 


奇 正 线 奔 法， 由 正点 起 行 ”DIL.PM, start from Dp 


可 到 达 之 点 正点 Dp 奇 点 Ip 共 点 Total points 
points within reach 


回 16 8 24 
@ 8 4 12 
日 18 0/4 1/12 


二 34 吕 记 


奇 正 线 弈 法 ， 由 奇 点 起 行 


可 到 巡 之 点 正点 Dp 
points within reach 


DIL.PM, start from lp 


奇 点 Ip 共 点 Total points 
8 16 
4 8 
2/4 4/8 


线 弈 法 ， 由 正点 起 行 DIL.PM, start from Dp 
最 多 可 到 达 之 点 正点 Dp 奇 点 卫 共 点 Total points 
points within reach 
at most 

人 或 oO@ 33 16 49 


30 口语 


线 奔 法 ， 由 奇 点 起 行 DIL.PM, start from Ip 
最 多 可 至 正点 Dp 奇 点 Ip 共 点 Total points 
can reach at most 

@ 或 or@O 18 14 32 


二 37 三 


之 4 
RS 
十/ 一 7 
] 
0 
线 弈 法 ， 由 正点 起 行 DIL.PM, start from Dp 
四 可 至 16 正 点 ，8 奇 点 ， 共 24 点 申 canreach 16 Dp, 8 Jp,total 24 points 
2 有 棋 ， 只 阻止 由 1 至 3 或 4 7 有 模 ， 只 阻止 由 1 至 5 或 6 


Apiece in 2, only stops going from 1 to 3 or4 
Apiece in 7, only stops going from l to 3 or6 


38 吕 呈 


] 
4 2 
7 
3 
9 0 
线 弈 法 ， 由 奇 点 起 行 DIL.PM, start from lp 
四 可 至 8 正点 ，16 奇 点 ， 共 24 点 申 canreach 8 Dp, 16 Jp,total 24 points 
2 有 模 ， 只 阻止 由 1 至 3 或 4 7 有 模 ， 只 阻止 由 1 至 5 或 6 


Apiece in 2, only stops going from 1 to 3 or4 
Apiece in 7, only stops going from 1 to S or6 


二 39 品 二 


1 
2 3 4 5 
6 
量 
8 
线 弈 法 ， 由 正点 起 行 DIL.PM, start from Dp 


@ 可 至 47 正 点 ,4 奇 由 ， 共 51 点 

@ can reach 47 Dp, 4 Ip, total S1 points 

1 有 棋 ， 不 能 至 2, 3,4,5,6,7 或 8 

Apiece in 1, stops going to 2, 3, 4,3,0,7or8 


40 二 训 


5 
5 
8 
9 
线 弈 法 ， 由 奇 点 起 行 DIL.PM, start from lp 


@ 可 至 34 正 呈 ,4 奇 点 ， 共 38 点 

can reach 34 Dp, 4 Ip, total 38 points 

1 有 槛 ， 不 能 行 至 2,3,4,5,6,7,8,9 或 10 

A piece in 1, stops going to 2, 3, 4, 9, 0, 7, 8, 9 or 10- 


人 41 二 


奇 正 休 弈 法， 由 正点 起 行 ”DIR.PM, start from Dp 


可 到 达 之 点 正点 Dp 奇 点 Ip 共 点 Total points 
points within reach 


@@ 10 4 20 
am 8 4 12 
加 1/8 4 3/12 


42 时 


休 奔 法 ， 由 奇 点 起 行 DIR.PM, start from Ilp 


加 ,@ 〇 或 日 可 至 4 正点 ， (无 奇 ) 
@ ,Oor 人 canreach4Dp (noIp) 


人 43 二 训 


休 弃 法 “R.PM 


正点 Dp 奇 点 卫 
申 由 正点 起 行 ， 可 至 
10 4 
start from DPp， can Teach 
@ 四 由 奇 点 起 行 ， 可 至 4 0 


start from Jp, can reach 


44 电 


共 点 Total points 
20 


4 


休 弃 法 “R.PM 


正点 Dp 奇 点 卫 
@ 由 正点 起 行 ， 可 至 
47 4 
start from DPp， can Teach 
@ 由 奇 点 起 行 , 可 至 4 


start from Jp, can reach 


5 40 训 司 


共 点 Total points 
51 


4 


4. 


作 〈 九 ) 阵 弈 法 〈 第 3 阶段 奔 法 ) 
Arrays Playing Mode (3rd Stage) 


弈 者 熟练 单 弈 法 及 复 弈 法 和 后， 可 进 升 至 第 3 阶段 : 作 阵 弈 法 。 
Players versed in Simple and Compound Playing Modes may Progress to 
the 3rd stage: 9 Arrays Playing Mode. 

做 阵 之 棋子 依 前 述 规划 行走 。 

Pieces forming arrays move according to the previous rules. 

阵 成 后 立即 吃 去 阵 中 及 边界 上 敞 棋 (不 须 等 下 一 步 ) ， 但 如 散 主 在 阵 
或 边界 上 ， 则 先 警告 ， 让 敞 行 一 着 ; 如 不 能 破 阵 ， 敞 主 又 不 能 部 
阵 ， 即 作 负 (不 能 离 阵 者 必 被 吃 去 ) 。 


Arrays formed take effect simultaneously, removing all foe pieces inside or 


in Sides of array. Yet, iffoe Leader is inside or in Side of array, give warning 
to let Tival make 1] move. The rival is beaten 这 unable to break the array and 


the Leader cannot leave array (pieces staying in array are femoved). 


种 阵 法 ”3Types of Arrays 
来 阵 Double Array (参看 下 列 各 图 ，Refer to figure below) 
同类 档 ，2 夹 1 (或 以 上 ) ， 排 成 直线 ( 距离 不 限 ) ， 其 中 无 他 类 棋 ， 
夹 敞 棋 即 除 之 。 


1 piece (or more) interposed between 2 foe pieces, all of the Same type， 


forming a straight line (distance between them unlimited, no piece of other 
type between)j, is Temoved. 

三 角 阵 Triangle Array 

名、 部、 用 、 用 中 任何 3 棋子 排 成 三 角形 。 

Arrangeany3of@ ,@ ,OU ,OO ,toformatriangle. 

多 兆 形 阵 Polygon Array 

人 ( 主 ` 名、 官 或 兵 ) 物 ( 用、 元 或 计 ) 相间 排 成 45…… 或 10 轩 形 。 

XO,G@ ,OorBb)andY(O ,Oor 由 )alternately arranged to form 
4,5.…9 or 10 Sided figure，(X: human being)， 


二 47 已 己 


九 阵 图 ”The 9 Arrays 


1. 来 阵 2. 三 角 阵 3. 四 渤 ( 形 ) 阵 
Double Array Triangle Array Quadriateral Array 


1 Red between 


2 Black pieces 
(all same kind) 1 昌 


4. 五 边 阵 5. 六 园 阵 . 七 净 阵 
Pentagon Array Hexagon Array Heptagon Array 


7. 八 逮 阵 .， 九 ; . 十 边 阵 
Octagon Array Decagon Array 
Y X 


注 : “棋子 入 或 经 过 敞 阵 即 被 吃 去 ， 不 能 吃 去 阵 中 及 阵 还 界 上 敞 棋 
Note: Pieces entering or passing foe array are captured at once, cannot 
capture foe pieces inside or in side of the array. 


二 48 品 


0 ] 2 3 4 3 0 7 8 


夹 障 Double Array 


@ 7.4-6.6, XB ， 田 2.3 -1.6,X@@ 4.6， 人 估 障 棋子 位 置 
X 国 0"6， Positions of pieces 


X : 吃 去 removes forming array 


49 吕 必 


3 
O; 
1 人 
| 
0 
0 1 2 3 415 6 7 
夹 障 Double Array 


@42-64 和 欲 的 Q@ ， 
W, wants to capture @ 
@ 04 -37 ,X 图 ， 
共 W :警告 warning 
(成 阵 Array formed ) ( 见 See Page 246 页 ) 


呈 S0 可 吕 


0 1 。 3 4 


夹 障 Double Array 


@@ 65 -35,X 四 
@ 5.7-35,X@O 
72-35,X @ ，W， 
欲 ,wants XX @ 
Q@ 2.1-02,X@ ,( 成 障 Array formed) 


S1 二 


5 十/ 一 门 
4 口 十 
3 


0 1 2 3 4 3 0 7 


三 角 阵 Triangle Array 
@2"6-24,XG， 由 45-24,X 图 
@@ 36 -39 ,XGO ，W， @ 49-39 ,X@@ 


@ 7.3- 09 ，( 成 障 Array formed) 
@ 在 阵 中 , DO in array，W， 
红 方 不 能 破 阵 ，@ 又 不 能 离 障 ， 故 败 。 


Red cannot break array,， CD cannot leave array, thus, is beaten. 


S2 呈 


口 


@ 
0 


0 1 几 3 4 3 0 7 8 


净 ( 形 ) 阵 ”Quadrilateral Array (4-sided) 


33 -36 W ， 46 -350 ， 
79 -539 ， 88 -3539 ， 
1]。3 一 79 ， 


成 阵 Arrayformed，V. 


呈 二 S4 吕 志 


Or 从 -人 千 


93 
fm MY 
4 
3 由 
忆 
] 
0 
0 ] 3 4 93 0 7 

净 〈 形 ) 阵 Quadrilateral Array 

3*2 一 87 成 障 forming Array 

7e7 一 87 破 阵 Array broken 

07 -87 成 阵 forming Array 

79 一 87 破 阵 Array broken 

8.6- 87, 6 -87,， 26-87 成 阵 forming Array, V. 


呈 S$4 总 吉 


净 〈 形 ) 障 《四 子 全 在 奇 点 ) 
Quadrilateral Array (4 pieces all in lp) 


4s3 _4。9 成 阵 forming Array, V 


呈 S0 品 吉 


0 S | 
、\ \ T 严 
让 8 
后 2 》 5 和 隐 
变 阵 (五 渴 障 @OG@@@ 消 四 温 了 曾 @OQ@@ 破 敞 
Transform Array @Oeoointo oaQGoO)towin 
38 一 29， 2。9 一 29， 37 一 29， ]。8 一 29， 


59 -29， 
39 一 29， 


08 -- 09， 09 一 09， 
成 阵 Array formed, V 


9 RS 了 一介) 一人 
8 
7 人 
5 长 地 
人 
5 
4 
人 | 
3 
2 门 也 
g 
1 口 
| 
0 
0 1 3 4 5 6 7 
五 稳 ( 形 ) 障 Pentagon Array (5-sided) 
07 -19， 27 -19 ， 
S。0 一 19 ， 29 一 19 ， 
7。4- 19 ， 成 阵 Array formed，V 


二 S8 口 二 


0 


1 


六 稳 ( 形 ) 阵 


成 阵 
破 阵 
成 阵 
破 阵 
成 阵 


Hexagon Array 


forming Array 
Array broken 
forming Array 
Array broken 
forming Array, V， 


呈 S9 品 呈 


(6-sided) 


0 1 2 3 4 93 0 7 


七 净 ( 形 ) 障 Heptagon Array (7-sided) 


3.4 -32 成 阵 forming Array, V 


二 00 避 吕 


口 
RE) 
路 
44 
人 
3 口 
CO) 
< 二 
1 了 


八 兆 障 Octagon Array (8-sided) 


6*4-09 成 阵 forming Array,V 


号 01 二 


4 SS 
本: 关 | 之 中 师 
= 和 一 SS [ 2 
ee 到 
天 ”~ - 国 | @ 一 
伺 > 7 > -| 
G | 
帮 写 日。 从， 攻 | | 
二 人 -Eee8e8ll 
| 
六 民 ，. > > | 
六 上 三 辣 人 辣 | 
4 下 
盾 2 十 Se || 
| 后 后, 盐 过 旺 | | 
训 生 422 后] 才 | | 
< 加 加 一 | 
有 1 
冰 = 5 
| 1 1 1 
由 十 攻 ， sseall 
。 ER SO 
总 \- 一 
@ | 
四 su | 
基 | Tc | 
en | 


号 02 人 


口 5 


0 @ 


十 净 阵 Decagon Array (10-sided) 


36-07 成 阵 forming Array,V 


二 03 吕 


9 


汉人 


二 赤 情 
LN 


13. 
14. 
1S. 
16. 
17. 
18. 
19. 


Set 1: 


骸骨 中 不 台 吕 台 可 同月 上 明 


中 
础 涝 了 亚 了 慰 际 村 


半 


长 丰台 丰台 明明 


可 可 本 可 


可 杠 


月 月 肯 


奇 


正 


可 杠 


可 台 可 可 


大 宇宙 棋 136 局 
136 Games of Great Cosmic Chess 


第 1 组 : 基本 局 : 第 1 局 -第 12 局 
Basic Games: Game 1--Game 12 


可 


Direct Game 

Direct Game 

Direct Game 

Indirect Game 
Indirect Game 
Indirect Game 
Indirect-Direct Game 
Indirect-Direct Game 
Indirect-Direct Game 
Direct-Indirect Game 
Direct-Indirect Game 


:_ Triangle Shaped Game 
上 大 人 Shaped Game 

: CITY Shaped Game 

: Square Shaped Game 

: 701 Shaped Game 

: Vertical Rectangle Game 
Hexagon Shaped Game 
中 Shaped Game 
UN Shaped Game 
Heart Shaped Game 
LILY Shaped Game 


Half Direct-Indirect Game : 22 Shaped Game 


第 2 组 : 附加 局 : 第 13 局 -第 24 局 
Set 2: Additional Games: Game 13--Game 24 


可 


Direct Game 

Direct Game 

Indirect Game 
Indirect Game 
Indirect Game 
Indirect Game 
Half D.| Game 


04 二 全 


Symmetric Game 

OK Shaped Game 
Horizontal Rectangle Game 
Spectacles Shaped Game 
Triangle Shaped Game 

日 Shaped Game 

Sloping Square Game 


20. 
21. 
22. 
23. 
24. 


25. 
26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 


奇 正 局 
奇 正 局 
正 奇 局 
正 奇 局 
正 奇 局 


第 3 组 : 
Set 3: Extra Games: Game 25 -Game 136 
(Direct Games) 


YY 
SN 可 


则 | 


攻 局 


或 裔 
NS 剧 NS 


可 


可 


Indirect-Direct Game : Trapezium Game 
Indirect-Direct Game : Triangle Shaped Game 
Direct-Indirect Game : Vertical Hexagon Game 
Direct-Indirect Game : Rocket Shaped Game 
Direct-Indirect Game : Hollow Triangle Game 


额外 局 : 第 25 局 - 第 136 局 〈 正 局 ) 


第 1 类 : 形状 局 Type 1: Shaped Games 


全 
辟 
SS 

ad 本 1 栋 


可 


隔 
记 
C 


形 局 


里 
丹 
SS 
可 可 妆 


儿 局 


Hollow Triangle Shaped Game 
Inverted Triangle Shaped Game 
Vertical Triangle Shaped Game 
Blocked Game 

Surrounding Game 

Hollow Square Shaped Game 
Cube Shaped Game 

Hollow Horizontal Rectangle Shaped Game 
Rhombus Shaped Game 

Vertical Rhombus Shaped Game 
Inverted Trapezium Shaped Game 
Vertical Trapezium Shaped Game 
L_ Shaped Game 

Vertical Spectacles Shaped Game 
Pentagon Shaped Game 

Hexagon Shaped Game 


区 04 二 


41. 
42. 
43. 
44. 
45. 
46. 
47. 
48. 
49. 
S0. 
S1. 
S2. 
S3. 
S4. 


SS. 
S6. 
S7. 
S8. 
S9. 
60. 
61. 
62. 
63. 
64. 
65. 
66. 
67. 


\ 一 
-一 
丹 
SS 

可 可 本 亚 


可 


箭 形 局 
火箭 形 
山峰 形 
螺旋 形 
兵士 形 
战 盘 形 


可 本 本 可 亚 


闭 
测 
寺 
SAN NS 
副 吉 


第 2 类 : 数字 局 Type 2: Numerals Games 


12 形 局 
25 形 局 
32 形 局 
35 形 局 
1001 形 局 
111.11 形 
1+4 形 局 
9-8 形 局 
2x7 形 局 
1/6 形 局 
171/， 形 局 


6: 形 局 
1x1=1 形 


柜 


Heptagon Shaped Game 
Octagon Shaped Game 
Nonagon Shaped Game 
Decagon Shaped Game 
Sword Shaped Game 
Arrow Shaped Game 
Rocket Shaped Game 
Peaks Shaped Game 
Spiral Shaped Game 
Soldier Shaped Game 
Warship Shaped Game 
Tank Shaped Game 
Giraffe Shaped Game 
Horse Shaped Game 


12 Shaped Game 

25 Shaped Game 

32 Shaped Game 

35 Shaped Game 
1001 Shaped Game 
111.11 Shaped Game 
1+4Shaped Game 
9--8 Shaped Game 
2X7 Shaped Game 
1/6 Shaped Game 
17/，Shaped Game 
62: Shaped Game 
1x1=1 Shaped Game 


区 00 二 


Type 3: Chinese Characters Games 


68. 古 字 局 古 Game 69. 今 字 局 今 Game 

70. 子 字 局 子 Game 71. 女 字 局 女 Game 

72. 仁 字 局 仁 Game 73. 心 字 局 心 Game 

74. 外 字 层 外 Game 75. 公 字 局 公 Game 

76. 平 字 局 平 Game 77.。 元 字 局 元 Game 

78. 字 局 方 Game 79. 市 字 局 市 Game 

80. 左 字 局 左 Game 81. 未 字 局 未 Game 

82. 戈 字 局 戈 Game 83. 永 字 局 永 Game 

84. 立 字 局 立 Game 85.， 北 字 局 北 Game 

86. 上 下 字 局 上 下 Game 87.， 大 小 字 局 大 小 Game 
88. 天 下 字 局 Game 89. Game 
90. Game 91. Game 
92. Game 93. Game 
94. Game 95. Game 
9096. Game 97. Game 
98. Game 99. Game 
100. Game 101. Game 
102. Game 103. Game 


Type 4: English Words Games 


104.， ACT ACT Game 10S， AT AT Game 
106.B B Game 107. BY BY Game 
108. CID CID Game 109._ CIVIL CIVIL Game 
110. DO DO Game 111. EEC EEC Game 
112. FIX FIX Game 113. GO GO Game 
114. HE HE Game 11S. ICE ICE Game 
116.， 1IS IS Game 117. JP JP Game 
118. KIT KIT Game 119. LLD LLD Game 


本 07 二 


120. LOVE LOVE Game 121. MY MY Game 

122. NE NE Game 123. OILY OILY Game 

124， PM PM Game 125.， QC QC Game 

126. RD RD Game 127. SOIL SOIL Game 

128. TIE TIE Game 129. TO TO Game 

130. UK UK Game 131. USA USA Game 

132.，VISIT VISIT Game 133. WILL WILL Game 

134. XL XL Game 13S. YES YES Game 

136. ZIP ZIP Game 

主 Note : 

1. 弈 者 应 先 选 弈 第 1-12 局 ， 再 进 至 第 13-24 局 。 
Players should first choose Games 1-12 to play and then progress to Games 13--24. 

2. 其 余 第 25- 136 局 ， 可 随意 自选 。 
The resb Games 25 - 136, are optional extras. 

3. 正 弈 法 用 正 局 ， 奇 弈 法 : 奇 局 ， 奇 正 蛮 法 : 任何 局 (全 部 ) 。 
Direct Playing Mode: use Direct Games, Indirect Playing Modes: Indirect Games. 
Direct-Indirect Playing Modes: all (or any) games. 

4. 如 黑 、 红 棋子 全 部 相对 应 地 斜 行 1 点 ， 正 局 释 奇 局 ， 奇 释 正 ， 正 奇 变 奇 正 ， 
奇 正 变 正 奇 。 (参看 第 ”页 ) 
If all Black and Red pieces correspondingly move 1 point diagonally， 
Direct Game changes to Indirect Game, mdirect to Direct, D*Ito TID, TD to D"I 
(Refer to Page 11) 

S. ”如 黑 、 红 棋子 全 部 相对 应 地 横 或 维 行 ”点 ， 可 得 另 同类 局 。 
Hall Black and Red pieces correspondingly move 1 point horizontally or vertically， 
anew game of the same type results. 

6. 因此 ，136 局 可 释 成 很 多 各 类 局 。 
Thus, 136 games 亚 弛 change to many various types of games. 

7. 惯例 及 本 书 各 图 


( 蓝 或 绿 ) 其 ，( 南方 或 国 ，S ) ， 先 行 。 

红 棋 ( 北方 或 国 ，N ) ， 和 后 行 。 

Convention and for all diagrams in this book : 
Black (or Blue or Green) piece (South State /Side, S ) moves first. 
Red piece (North State / Side, N ) moves next. 


吾 


本 08 二 


0_) 一 ( 口 ) 一 ( 〇 


0_/ 一 < 一 </ 盖 (一 
0DL_ 


加 
PP 性 人 性 PP 
和 局 0 性 PP 


二 ULORU 全 疝 


如 各 黑 红 棋 


如 各 黑 红 棋 


局 Triangle Shaped Game 


订 地 左 (或 右 ) 横 移 一 点 ， 可 得 另 二 正 局 。 
话 地 左 (或 右 ) 斜 上 一 点 ， 又 得 另 二 奇 局 。 


Iftall Black 多 Red pieces correspondingly move 1 Dp to left (or right)， 
2 more Direct games result. 

Iall Black 儿 Red pieces correspondingly move 1 Ip to left (or right)， 
2 extra Indirect games TeSult. 


二 09 吉 吉 


人 
形 局 


Shaped Game 


一 /一 二 
口 
十 嘻 山 
V 
人 | 
加 -十 n 
PP 口 
加 -人 O 
PP 


C 上 TY : Game 


局 71 二 


Square Shaped Game 


O UL 
十 台 站 
十 唱 ) 避 ) | 昌 品 
口 
PP 
加 局 加 | 加 已 十 
口 U 人 十 
oO 思 | 和 人 电 O 


701 >。 
Shaped Game 


二 运 73 已 避 


Vertical Rectangle Shaped Game 


局 74 二 


7. 


实心 六 挡 形 局 
Solid Hexagon Game 


二 74 二 


网 交 


十 V) 多 
站 
站 
@ 

O 中 
口 PP oo 人 呈 
口 PP 十 UP 
四 入 伺 四 PP 


” 蜗 N : we Game 


站 77 吕 吉 


10. 心 形 局 
Heart Shaped Game 


忆 运 78 已 


“ 册 I LY wa Game 


二 79 已 志 


十 


站 @ 
G9) 避 
PP 
口 夺 十 三 口 
人 | 
四 
O) 


必 ee Game 


二 80 这 


一 


3. 


十 有 RU 有 口 有 LA 口 


对 称 局 


Symmetric Game 


二 二 81 局 品 


加 


大 十 时 击 


品 站 
品 由 了 
中 一 OO 口 
中 O 口 
器- 电 O PP 
口 O 属 P 
人 局 人 U PP 


”天 


”OO KK 。 Game 


82 吕 品 


国电 国 加 因 晤 


口 和 CO 居 入 居 卫 L 四 全 因 车， 


15. 横 长 方形 局 
Horizontal Rectangle Game 


二 83 吕 必 


TS 


上 站 站 


YI) 出 | 
四) (人 | 避 
日 
口 
PP 
加 电 | 十 
加 四 思 | 电 
@@ 四 @| 电 
17. 三 角形 局 


Triangle Shaped Game 


二 8 吕 


由 AZ IO OO 


dd) 忆 ) 蝇 


四 思 四 加 | 由 中 虽 秆 


U 


加 回电 电 


四 志 所 者 
日 


Shaped Game 


〈( 字 ) 形 局 


由) 一 人 DO) 一 人 
口 

中 ) 吕 

口 
(二 
回 所 
加 - 电 
加 四 白 | 意 
URO 
四 取 
\L 
19. 斜 方 形 局 


Sloping Square Shaped Game 


二 87 己 己 


加 包 | 忆 


Ge 中 
加 四 所 四 | 四 总 


20.， 梯形 局 
Trapezium Shaped Game 


二 88 口 过 


口 ) | \Y J 
中 一 上 
弓 O 
弓 
Y 
弓 
口 口 
PP 
口 书 
UP 
局 四 是 
二 RU P 
四 马扎 | 已 
21， 三 角形 局 


Triangle Shaped Game 


喇 训 89 吕 霹 


PP 


| 


形 局 


六 边 


Vertical Hexagon Shaped Game 


维 


22. 


90 品 过 


二 一人 @ 
d 相 -所 
d-- 握 
口 
一 名 q) 一 人 
UP 一 人 
人 | 
PP 性 P 
PR PP 
人 | 
O 必 十 
| 
| 中 


23. 火 稍 形 局 ( 正 奇 局 ) 
Rocket Shaped Game 
(Direct-lndirect Game) 


二 91 呈 


中 
O 〇 O 〇 
中 中 
应 
击 
PP PP 
O O 
加 
UD 人 LU 和 十 
25. 大 三 角形 局 
Big Triangle Shaped Game 


二 93 二 训 


9 
二 
) 一 必 ) 一 秆 
口 盖 过/ 人 志 / 一 过 /一 二 
号 P 怕 PP 大 P 居 PP 已 P 憾 吕 
思念 -人 售 全 
OO 性 十 三 0; 
@ 


26. 倒 三 角形 局 
Inverted Triangle Shaped Game 


94 


十 /一 >/ 一 ( 广 口 / 一 (> 
O) 一 D) 一 十 
/说 
0 章 " 全 0 有 
OF- 意 - 总 -全 | ” 
四 和 加 生 昌 一 加 一 同一 二 一 回 


Vertical Triangle Shaped Game 


94 雪 尼 


四 
人 


人 > 


S- 
Cx 


本 


小 


5 


5 


刁 4 


屠 
昌 


oO; 
妆 芭 


记 


十 /一 () 一 站 /但 


二 一 人 -人 塌 一 二 
D) 一 塌 一 志 - 人 二 
> 人 -合作 


了 ) 一 V) 一 OO) 做 


围 局 


Surrounding Game 


包 


29. 


踢 ) 一 一 OO) 一 人 VY 人 


十 /一 二 /一口 /一 (对 /一 站 


电 一 已 一 已 一 一 志 


Big Square Shaped Game 


大 正方 形 局 


30. 


U 
局 


Cube Shaped Game 


口 ) 一 /全 一 二 一 OO) 一 


0_) 一 (DO_) 一 (C_ 
本 


十 是 U 大 0 三 0 大 P 怕 PP 性 P 
U PP 
人 有 ON 十 LARA 人 AAADARAP 
32.、 横 空 长 方形 局 


Hollow Horizontal Rectangle Game 


-- 100 -- 


0_) 一人) 一 ( 〇 


0 一 (O) 一 出 /一 志 


> 


-- 101 -- 


十 一 二 忆 


人 一 

DO 

电 十 一 过 ) 一 过 

人 @- 忆 二 一- 

PP 二 PP 二 P 加 
畏 一 全 -全 - 直 
OO 属 O 己 口 
和 人 属 UU 
UU 
34.， 维 半 形 局 


Vertical Rhombus Shaped Game 


-- 102 -- 


35. 


人 有 LU 


倒 梯 形 局 


Inverted Trapezium Shaped Game 


-- 103 -- 


PP 


忆 一 所 一 二- 们 一 人 一 人 -人 一人 地 


Co 
9 


PP 


级 梯形 


Vertical Trapezium Shaped Game 


局 


-- 104 -- 


十 /一 口 ) 一 OO) 一 人 一 一 OO) 一 局 /一 4 


0D_ /一 (DO_ /一 (0_) 一 吕 ) 一 (十 


十 局 


口 


s 国人 -所 下 所 


人 | 


曲 尺 (L) 形 局 
“L ”Shaped Game 


OO 


人 
四 


-- 105 -- 


U 属 吕 
中 四 
人 O) 
P 晤 P 
L 司 已 s 
GO PP 昌 
U PP 
台 - 合 


38.， 维 眼镜 形 局 
Vertical Spectacles Shaped Game 


-- 106 -- 


ni 一 YY 一 OO) 一 YY 


居于 击 


39. 


加 -个 一人 -全 - 亿 
五 站 形 局 
Pentagon Shaped Game 


-107 -- 


局 ) 一 (十 ) 一 OO 


PP 三 PP 已 PF 怕 PP 性 P 


思 


中 
OD 和 Dr 二 ELARAURR 人 


40. 六 净 形 局 
Hexagon Shaped Game 


-- 108 -- 


OO 


由) 一 Or 一 人 YY) 一 OO/ 一 出) 一 人 


二 吕 
引 和 
d 汕 -过 )- 扣 昌 
PP 
口 FF 居 FF 居 PP 
思 PP 
口 中 


LA 十 有 OA 人 ARAROUU 


41， 七 边 形 局 
Heptagon Shaped Game 


-- 109 -- 


十 /一 /一 十 
人 一 已 一 中 一 所 一 必 
品 
U 
号 
UARADARALARADAR 人 


42. 作 兆 形 局 
Octogon Shaped Game 


-- 110 -- 


or 一 YY/ 一 一 寺 一 局 


二 加 


PP 


PP 


> 国 - 全 -人 
了 


Nonagon Shaped Game 


--111 -- 


和 人 有 人 OP P 
近 


U 


站 
口 
d 小 -后 
g 
一 马 一 避 
出 加 -他 
思 
人 


人 AL 二 RONRAPARAP 


44. 十 挡 形 局 
Decagon Shaped Game 


-- 112 -- 


一 恪 一 心 一 忠 ) 一 OO/ 一 提 / 一 已 
伺 
加 0_ 
口 三口 
qd 司 4 忆 0 局 [L 司 0 司 0O 属 十 
0 属 填 


实 刻 形 局 


45. 


Sword Shaped Game 


-- 113 -- 


46. 


稍 形 局 
Arrow Shaped Game 


-- 114 -- 


十 一 < 一 一 LU 一 OO) 一 OO 
已 /一 (0L_) 一 (DLL 一 (DLL) 一 (< 一 ( 呈 


四 -所 二- 二 一 二 全 
oO 性 0 性 0 十 0 感 上原 十 


口 
加 口 


47. 火 稍 形 局 ( 正 局 ) 
Rocket Shaped Game (Direct Game) 


-- 115 -- 


0D_ /一 (0 一品) 一 (一 


忆 
O 〇 
十 
中 
O 
PP PP 
PP 加 -全 
U OO 
@ 
48. 山峰 形 局 


Peaks Shaped Game 


-- 116 -- 


0 
E 
[ww 
G 
吧 了 怠 
后 
淮 有 
CI) 
家 所 
已 
团 办 
OO 
< 十 


-- 117 -- 


门 

二 

口 ) 一 ( 口 O 〇 

日 人 一 G 癌 

加 一 起 一 一 上 

加 O) 口 
U 是 二 
人 U 
@ 
50. 兵士 形 局 


Soldier Shaped Game 


-118 -- 


中 /一 直 / 一 人 寺 q/ 一 (人 


了 /一 中 ) 一 (Y) 一 ( 旧 


Warship Shaped Game 


战 艇 形 局 


51. 


-- 119 -- 


53. 


长 颈 鹿 形 局 
Giraffe Shaped Game 


-- 121 -- 


电 中 
台 一直 一 吉 
已 一 二 一 雪 
A 属 O 引 
人 一 引 
PP co- 
PP oO) 一 尽 
呈 一 几 一 D 
加 一 中 一 扣 
Pi 十 


加 一 Gd 一 nn 


中 一 人 一 mn 


PP 


台 一 由 一 起 一 填 


@ 
加 


马 形 局 


O; 


| 


54. 


Horse Shaped Game 


-- 122 -- 


和 二 -二 亿 -人 -人 忆 


人 ) 一 中 ,一 DJ 一 人 V/ 一 由 
更 中 
十 V 
中 中 口 
O 〇 /一 中 O 〇 
PP 
PP PP 
十 
十 
| 


”了 到 ea Game 


-- 123 -- 


了 人 /一 /一 人 (人 
V O 〇 
口 中 
十 十 
O 中 /一 台 
号 一 候 人 一 全 
四 中 
PP 口感 口 
| 人 
二 人 有 RU 


” 力 5 。 se Game 


-- 124 -- 


V 站 

@ 

下 吕 

已 一 所 PP 
PP 中 PP 
中 -人心 PP 

| PP 
LO UARAUAR 人 


9 
we Game 


-- 125 -- 


口 


O 
O 
直人 一 二 一 出 一 出 一 人 


PP 


四 -个 加 


PP 


58. 3 形 局 
Shaped Game 


-- 126 -- 


全 一代 -外 地 中 一 二 
(二 口 
人 EU 
(9) 
已 站 
时 口 
U 
加 一 人 一 二- 全 十 一 二 


”1001 : 
ee Game 


-- 127 -- 


是 一 人 -人 仅 十 一 二 
双 一 二 一 中) 一 吉 
O 

从 一 他 开 
中 ) 一 人 d 

人) 

加 一 二 一 全 Oh 站 
DR 口 是 十 7 人 


”111.11 :sn。 


-- 128 -- 


人 一 一) 二 O 
口 /一 吉 十 十 
口 O 
PP O 加 
PP 十 大 十 十 PP 属 吕 
U O 加 -信人 


61. 


1 十 4 : Game 


-- 129 -- 


62. 9 形 局 
四 Shaped Game 


-- 130 -- 


O 属 O 中 忆 


口 口 


@ 必 中 


“2x7: 
ee Game 


-- 131 -- 


加 
口 十 
G 间 

OO 是 L 忆 人 必 人 二 十 

口 je 了 
U O 
一 电 口 
加 P 中 

PP 


6 瑚 局 
6 Shaped Game 


-- 132 -- 


几 / 一 V 


(一 十 一 出 一 局 


PP 
加 


一 必 一 志 一 下 一 下 一 


Shaped Game 


形 局 


7 


65. 13 


-- 133 -- 


站 广 (>) 一 ( 伺 ) 一 (三 


O 属 O 
加 


@ 
U 司 P 
人 


加 -所 一 忆 


Shaped Game 


形 局 


66， 6 


-- 134 -- 


已 O 
P 间 
包 加 十 
四 一 g 
号 一作 中 
加 一 加 O 
L 和 口 对口 Y 


“1Xx1=1， 
久 5 Game 


-- 135 -- 


字 二 
中 ) 一 ( 吕 ) 一 直 
人 中 
PP OO/ 一 中 /一 几 ) 一 (| 
人 一 心 一 必 一 才 一 才 
加 Y 
PP 局 口感 P 
十 十 
人 有 LUA 口 
68. ( 字 ) 形 局 


(Chinese Characten Shaped Game 


-- 136 -- 


吕 吕 
台 一 人 
OO) 二 一 二 
O 
加 人 一 Y 
品 加 一 中 -全 
PP 十 是 人 属 UU 
国 


UL 


69. 人 人 、 ( 字 ) 形 局 
7 Shaped Game 


-137 -- 


0_) 一 (DO_) 一 (C_ 


O 〇 
口 


( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 138 -- 


O 
加 一 纪 一 旨 一 出 一 伟 ) 一 填 


LU 


71. 女 


加 -所 


( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 139 -- 


欠 


> 
涩 区 


、 


和 


口 
NS 
0 


5 


忆 


V 
四 虽 
台 昌 
吕 
加 
PP 加 
口 PP 
人 U 
二 WARAORDARO 


N\ ( 字 ) 形 局 
/ 羽 Shaped Game 


-- 141 -- 


人 


Shaped Game 


〈( 字 ) 形 局 


“ 外 


-- 142 -- 


四 加 


人 加 PP 


U 口 
LORAOARAUR 人 AD 


75. /人 八  ( 子 ) 形 局 
人 Shaped Game 


-- 143 -- 


中 


OO) 一 中 /一 


站 一 /一 思 鳃 但) 一 人 一 划 


O 憾 P 憾 0 
@ 


PP 


PP 必 人 大 PF 三 P 属 U 三 UU 


Shaped Game 


〈( 字 ) 形 局 


76. 半 


-- 144 -- 


口 ) 一 (站 
口 十 十 
也 由 
中 一世 品 
O 人 
V O 〇 
PP 加 -全 
U 人 
中 击 | 
U 口 
”元 snpad eam 


-- 145 -- 


( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 146 -- 


中 /一 一 局 


oO 一 二 /一品 


和 - 包 一 作 到 一 忆 


Shaped Game 


( 字 ) 形 局 


市 


79. 


-- 147 -- 


站 ] 
忆 
十 /一 ( 口 ) 一 ( 口 
3i- 过 -- 吉 
十 
二 
加 -二 - 人 二 -全 
OO 属 D 忆 0 是 十 
O 人 
LA 人 RUU 
( 字 ) 形 局 


Shaped Game 


-- 148 -- 


中 /一 志 /) 一 志 ) 一 二 志 


出 


出 


U 


〈( 字 ) 形 局 


Shaped Game 


-- 149 -- 


已 ) 一 个) 一 (一 (4 


口 


出 


( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 150 -- 


台 - 

V O 〇 

十 一 世 

十 吕 

OO) 吕 

加 一 起 一 忆 

PP 四 
思 瑟 -人 到 

口 O 忆 


四 


吕 
83. 苹 ( 字 ) 形 局 
水 Shaped Game 


-- 151 -- 


Dj 
D 
局 
局 
ND 


口 口 


一 合 舍 - 合 到 


84. Y ( 字 ) 形 局 
7 Shaped Game 


-- 152 -- 


0_ 一口) 一 (< 人 一 (4 


0D_ 一 (0_/ 一 ( 口 


加 
口感 PP 性 已 
人 


C 
| 
C 必 0 已 0 大 - 


人 各 十 ERAO 
85. 北 ( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 153 -- 


十 oO 一 YY) 一 
站 /一 (人口 品 
口 YY/ 人 划 
O) 一 中) 一 直 q) 一 二 品 
PP 十 感 ,PP 
加 - 售 口 
PP 口 
ULARAANRO; 四 


86. 双 下 ( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 154 -- 


中 口 

十 允 ) 一 直 

人 属 U 属 O 局 
口 中 一 
| O| 

P 站 

加 一 二 一 全 十 
| 口 加 


加 
87. 大 人 小 ( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 155 -- 


Shaped Game 


-157 -- 


几 一 YY 一 一 一 全 O 〇 
站 口 品 
十 中 
PP PP 中 
加 口 
四 O PR 人 AL 
89. 山 ( 字 ) 形 局 


忆 
V 门 
二 一 二 一 人 口 
口 ) 一 ( 〇 
口 O 〇 
日 
G@- 章 
已 P 塌 F 意 | 
F 意 , G 
Or 人 
SS 


-- 158 -- 


中 一 划一 十 


人 | 


思 


Shaped Game 


( 字 ) 形 局 


91. 人 口 


-- 159 -- 


一 十 YY/ 一 OO 

由 

中 
中 /一 中 ,一 中 /一 扣 
口 古 口感 已 U 属 PP 

PP 中 
必 人 U 
g- 必 人 合 二 有 L 

( 字 ) 形 局 


93. 过 | 


Shaped Game 


-- 161 -- 


人 -四 - 电 
口 
对 一 地 
局 
OO 必 O 
U 尼 
避 
PP 尼 
94. ( 字 ) 形 局 


Shaped Game 


-- 162 -- 


十 
@e 
U 司 击 中 中 
台 
P 晤 PP 
PP 加 站 
OO 属 0 书 口 加 
十 人 
人 
95. /从 ( 字 ) 形 局 


Shaped Game 


-- 163 -- 


Shaped Game 


( 字 ) 形 局 


96. 十 斤 


-- 164 -- 


O 下 口 ) 一 (人 
V V 几 ) 一 人] 
二 
OO 一 提 
加 - 电 - 亿 
PP 中 
PP 属性 山 人 
加 U 口 四 


97. 几 人 ( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 165 -- 


PP O 


口 
口 PP 


98. 又 人 ( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 166 -- 


吕 中 O) 一 人口 
十 
几 ) 一 人 
V 
二 O/) 一 (人口 
和 一 已- 过 十 
人 
昌 一 全 到 PP 
十 PP 
LDO 加 加 
( 字 ) 形 局 


出 
> 


Shaped Game 


-167 -- 


OAY/ 一 /OO 上 一 人 


PP 


吗 生 
ww] 
闪 与 
瑟 
一 8 
讨 到 
一 0 
(e) 
是 | 
上 1 
o | 
E 


-- 169 -- 


和 一 中 
口 
O 属 吕 
人 
L 司 P 
台 
@ 
U 口 
四 加 n 


102. 一 工人 


-170-- 


( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


中 一 个 十 一 虽 ) 一 人 
中 品 
中 ,一 但 ) 一 二 中 ,一 
| 
人 | O Y 
| | 
O 〇 
力 一 二 P 古 D 必 P 
加 加 


L 口 生 十 由 
103. 四 ( 字 ) 形 局 
人 门 Shaped Game 


-- 171 -- 


呈 一 十 口 

十 大 OO 局 尽 

O| 中 中 
| 

加 一 二 加 
PP 蓝 一 O 
号 于 口 | 二 

， 


104. A 人 (英文 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 172 -- 


站 上 中 
口 中 中 
了 品 
十 一 O/ 一 汪 
中 一 人 
人 
PP 加 口 
PP 属 吕 A 人 局 P U 
O 加 
( 字 ) 形 局 


105. A 于 


Shaped Game 


-173 -- 


四 - 书 一 人 -名 一直 一 个 


O) 一 OO 一 人 几 ) 一 人 

品 了 

中 /一 中 ,一 

品 

局 一 亿 V 十 

AAA 口 ) 一 口 ) 一 十 
PP 
加 -二 
PP 
UARORO: 

马 : 


Shaped Game 


-174 -- 


中 O 了 
吕 十 V 
局 口 十 骨 
中 口 O 
吕 
PP 
GO 口 加 
U 司 U 大 十 口 
和 中 PP 
-全 - 包 PP 
107. 〈( 字 ) 形 局 


by 


Shaped Game 


-175 -- 


己 吕 
Y @ 
双 十 
O 下 
口 出 O 性 P 
出 人 
O| 人 
| 口 PREP 
ws D ( 字 ) 形 局 


Shaped Game 


-176 -- 


A YY) 一 什 
吕 

十 ) 一 志 
加 e 
L e 

踢 ) 一 中 
U 口 
U 口 


”LIVIL 


( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-177 -- 


Oh) OO) 一 局) 一 上 L 


忆 

昌 站 

司 口 
O 属 P 
OO PP 口 司 口感 寺 
U PP U 四 
PR PP 四 -全 -全 

( 字 ) 形 局 


Shaped Game 


-178 -- 


0_) 一 (0_) 一 (C_ 


门 忆 中 

口 

站 十 中 

PP 司 P 十 大 疝 U 
PP 司 口 已 -他 | 

PP 人 人 -人 志 
( 字 ) 形 局 


Shaped Game 


-179 -- 


中 二 
ES 


KR 
cz 


世 


ss 


区 


冰 隐 


S 


有 人员 
) 


haped Game 


Shaped Game 


-- 181 -- 


二 a 
二 
G 
人 一 局 
人 二 
A 忆 PP 已 P 必 已 二 
L 属 PP U 
PP | 
( 字 ) 形 局 


口 ,一 中, 一直 了 
口 ) 一 吉 十 ) 一 ,一 人 
oO 一 OO) 一 直 口 
人 A 口 加 -雪人 局 
十 大 U 十 U 居 十 PP 帮 口 
人 A L PAPER 
( 字 ) 形 局 


114. | 记 


Shaped Game 


-- 182 -- 


“CE 


Shaped Game 


-- 183 -- 


品 , 一 人 吕 站 ) 一 ( 
口 ) 一 世 
品 ) 一 志 O 
十 一 (O 
人 O 属 十 
中 OO 加 -二 
吕 人 回电 
加 LU 加 -二 
( 字 ) 形 局 


加 


器 一 中 


口 ) 一 十) 一 人 口语) 一 ( 


和 属 人 和 人 


四 -一念 一 全 -人 玉 人 


O@; 


116. | 巳 


加 
OP 


( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 184 -- 


口 


人 | 


中 /一 中/ 一 个 


or 
“JP 


Shaped Game 


( 字 ) 形 局 


-- 185 -- 


O-- 二 则 
V 
站 口 十 中 一 \Y 
O 
| PP 
人 中 四 一 是 
人 PP 二 口 
@ PRO 口 


118. K 1 T ( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-186 -- 


9- 霹 -人 

下 

O 〇 

3i- 生 

十 
人 A O 口 
UL 十 口 
全 -会 URO 加 
( 字 ) 形 局 


Shaped Game 


-187 -- 


2 
SS 
全 必 司 交 


0 一 (O) 一 人 品 ) 广 ( 


V 

二 

VY) 一 志 口 
十 口 口 
加 电 
O 属 口 器- 仿 PP 
U O; 击 PP 
@ 人 加 

( 字 ) 形 局 


121. M 站 


Shaped Game 


-- 189 -- 


122. N 记 


Shaped Game 


-- 190 -- 


品 , 一 中 忆 
口 ) 一 ( 亿 oO) 一 十 
中 /一 所 O 十 
站 口 
吕 U 
中 -人 已 O 加 -全 
中 和 人 属 O PP 三口 
@ 人 加 -人 志 
( 字 ) 形 局 


U 口 
U O 口 ) 一 过 
() 口 
号 -四 -全 
十 /一 V 
加 -会 到 
P Y 
口 | O 
L 司 PP 司 吕 e 
辐 门 
OILY ( 字 ) 形 局 


Shaped Game 


-- 191 -- 


QQLc 


Shaped Game 


十 /一 \Y O 
-人 
二 
口 ) 一 志 V 
中 
加 一 心 
人 
中 Pi 
下 -他 一 忆 PP 
O 
( 字 ) 形 局 


-- 193 -- 


OO 属性 出 

口 U PP 司 P 

口 局 击 人 
人 PP 


( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 194 -- 


十 /一 中 
口 中 中 ) 一 品 
十 吕 
人 
人 
加 PP OO 四 
D 书 P 加 -人 心 PP 
加 PP @ 加 
〈( 字 ) 形 局 


“SOIL 


Shaped Game 


-- 195 -- 


十 
忆 

品 口 由 
轩 - 合 - 全 口 吕 _ 所 
人 @F:} 一 忆 - 售 
G 人 一 一 个 -十 

( 字 ) 形 局 

T 三 Shaped Game 


-- 196 -- 


口 


U 


人 LO 


( 字 ) 形 局 


十 
O; 


129. 荆 O 


Shaped Game 


-197 -- 


品 , 一 人 吕 O 了 
O 〇 由 
中 十 品 
吕 十 
十 PP 
人 A 口 十 PP 
| U OO 局 P 
思 - 合 -所 O 加 -二 
( 字 ) 形 局 


130.， 蝇 改 


Shaped Game 


-- 198 -- 


中 ) 一 (D) 一 ( 直 O 
口 
U 口 十 
中 一 合作 
V 
十 口 
U 加 
OO 加 -二 -他 
四 -所 PP 


131. 咒 ( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-- 199 -- 


汕 
本 本 


区 


Shaped Game 


( 字 ) 形 局 


133. WVILL 


-- 201 -- 


口 ) 一 ( 口 ) 一 人 站 
吕 站 
吕 V 
日 O 
中 十 
GO 二 PP 
人 | PP 
人 PP 
中 U PP 
@ 加 PP 
( 字 ) 形 局 


134. X | 


Shaped Game 


-- 202 -- 


= 并 
0_ /一 (一 一 (CL 
0_ /一 0_/- 一 [L 


GO OO PP 司 P 


人 PP 属 L 
加 PR PP 


135. 站 记 ( 字 ) 形 局 
Shaped Game 


-203 -- 


也 十 Oo) 一 (人 
几 ) 一 \V 下 弓 
站 O 中 ,一 ( 口 
踢 ) 一 划 
加 -二 
D 口 司 口 忆 已 O 
PP 十 和 人 属 册 
PARALARO 四 人 
( 字 ) 形 局 


136. 1 | 己 


Shaped Game 


-- 204 -- 


6 


避 款 过 


Er 


可 


? 


O 


公平 全 局 Fair Whole Game (FWG) 
公平 余 局 Fair Partial Game (FPG) 


宇宙 棋 作 局 可 分 类 如 下 : 
Great Cosmic Chess games may be classified as follows: 
全 局 (32 棋子 膏 全 ) 由 下 列 3 部 份 构成 : 
Whole game (all 32 pieces are used) consists of 3 parts: 
() 初 局 Open-game (first-parb) 
(2) 中 局 Mid-game (mid-parb 
(3) 末 ( 王 ) 局 End-game (last-parb 
镍 局 : ”无 初 局 或 无 初 又 无 中 局 
Partial game : No open-game or no open- and no mid-games 


大 宇宙 棋 又 可 分 类 如 下 : 
GC Chess may also be classified as follows: 
公平 局 : 双方 棋子 排列 (及 数目 ) 相同 。 


Fair game : ”Arrangement (and numbers) of chesspieces of both sides 


are the Same. 
不 平局 : 双方 棋子 排列 或 数目 不 同 ， 由 对 弈 者 自 玩 黑 或 红 棋 。 


Unfair game : Arrangements and/or numbers of pieces of both sides are 


different. Players choose black or red Side freely. 


公平 全 局 〈 用 於 棋 赛 ) 
Fair Whole Games (used in matches) 


宙 棋 公平 全 局 数 以 千 计 ， 前 章 136 局 只 是 其 中 一 些 例子 ，136 局 中 每 
， 可 调换 各 类 棋子 (局 形 排列 不 变 ) 而 释 成 1 组 很 多 同形 式 之 公平 全 
因此 ， 由 136 局 可 得 136 组 公平 全 局 ， 每 组 数目 可 多 可 少 ， 灵 化 无 
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There are numerous Fair Whole Games of GC Chess. The 136 games of last 
chapter are only Some examples. Of the 136 games, each may form a Set of 
many new games of the same Shape/style by interchanging the different kinds of 
chessplieces, keeping the arrangement/shape unchanged. Thus, from the 136 
games, can be obtained 136 sets of Fair Whole Games. The number of games 


in each set varies from Small to large, without limitation . 


公平 儿 局 〈 第 137-272 局 ) 
Fair Partial Games (FPG) 137-272 
公平 余 局 : 双方 棋子 数目 及 排列 相同 ， 但 每 方 棋子 少 於 16。 如 把 公 
全 局 (如 前 章 136 局 ) 中 ， 部 份 棋子 ， 同 样 地 由 每 方 减 去 ， 就 成 公平 余 局 。 


In FPG, the number and arrangement of pieces of each Side (Black or 


忆 


Red) are the same but the number is less than 16. 二 part of the pieces are Temoved 
Similarly from each side of a Fair Whole Game (e.g.Games 1-136 oflast chapter)， 
aFPG results. 


和 


下 表 和 为 前 述 136 公 平 全 局 中 ， 每 局 可 沽 去 黑 棋子 之 正点 或 奇 加 ; 如 减 
去 相对 应 之 红 棋 ， 即 得 公平 余 局 137-272 局 。 

The table below shows the Dp or p of Black pieces removable from each of 
the previous 136FWG. Ifthe corresponding Red pieces are removed， 
FEPG 137-272 result. 
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公平 猎 局 


FPG 


可 沽 去 黑 棋 之 
正点 或 奇 点 
Dp/lIp of 
removable 
Black pieces 


32, 43, 92 
05, 16, 17, 25 
08, 09, 19, 28. 
2.4, 3.4, 4。4， 
奇 点 ,|p. 

]1。3,， 8。4. 

2。3, 2。8. 

02, 60"2, 0"3. 
2 了 235 

52, 01. 

2。2, 3。1, 3。3 
4。1 , 4。3,， 3。2. 
]。8, 1。9, 2。9， 
3。9. 

0。1, 7。] . 

10, 20, 23, 30. 
40, 70. 

2。2, 3。2, 0。2， 
7。2. 

0。1, 0*4, 7。1， 
7T。4, 8。2,， 8。3. 
3.3, 4。3， 4 
5.1, 5.3， 

2.3, 3.3， 

34, 3.4, 4o4. 


公平 饼 局 


FPG 
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可 沽 去 黑 棋 之 
正点 或 奇 点 
DRp/Ip of 
removable 
Black pieces 


11, 22, 32, 61. 
42, 5。2. 

10, 20, 2。7. 
10, 40. 

]。1, 2。2, 3。3， 
4。2, 53。1. 

00, 44, 80. 
13, 33, 53. 
22, 23, 24, 33. 
39, 48, 3 7， 
66, 75, 84. 
06, 16, 20. 
02, 24, 42, 20. 
13, 24, 34. 
02, 62. 

00, 10, 11, 21， 
22, 32, 33. 
30, 31, 32, 33. 
23, 43, 63. 
01, 02, 03， 
11, 22, 33. 
03, 04, 13, 14. 
17, 27 

40, 43, 50， 
了 


可 沽 去 黑 棋 之 || 公平 多 局 可 沽 去 黑 棋 之 
正点 或 奇 点 正点 或 奇 点 
Dp/Ip of FPG DRp/Ip of 
removable removable 
Black pieces Black pieces 


01, 02, 01, 02. 02, 32. 
02, 13, 24. 05, 33. 
01, 02, 63. 12, 13. 
42, 952, 02. 22, 20. 
01, 62. 02, 20, 71. 
28, 29. 11, 30. 
00, 04. 03, 63. 
00, 27, 40. 01, 81. 
41, 80. 23, 80. 
52, 00, 61. 44, 61. 
74, 84. 50, 02. 
10, 20, 30, 40. 02, 41, 43. 
74, 83. 13, 91. 
40, 51, 92. 20, 40. 
00, 05. 04, 20. 
02, 03, 04. 00, 63. 
10, 20. 00, 40. 
40, 43. 10, 43. 
02, 04. 00, 60. 
00, 10, 20, 30. 00, 60. 
02, 12, 22. 02, 02. 
51, 02, 73. 30, 83. 
42, 70. 01, 20, 41. 
10, 42. 20, 42. 
05, 28. 02, 22. 
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可 沽 去 黑 棋 之 || 公平 儿 局 源 : 可 沽 去 黑 棋 之 
正点 或 奇 点 字 正点 或 奇 点 
Dp/lIp of FPG : |Dpy/lp of 
removable removable 
Black pieces Black pieces 


02, 44, 53， 70, 72. 

00, 40. 60, 61, 62. 
10, 11, 12, 21. 01, 05. 
00, 20. 10, 20. 

08, 18, 28. 02, 82. 

06, 12. 10, 40. 

11, 13. 08, 20. 

60, 71, 72, 80. 70, 71. 

10, 21, 22, 30. 50, 51, 52. 
40, 51, 52, 60. 06, 16, 20. 
21, 41. 11, 13. 

07, 17. 80, 83. 
09, 19, 29. 50, 92, 60, 61. 
09, 19. 00, 80. 
43, 61. 40, 41, 42. 
00, 60. 03, 23. 

13, 253, 34, 35. 10, 70. 
04, 30. 05, 70. 

01, 02, 13. 20, 22. 
07, 17, 27. 04, 14, 24. 
00, 03. 04, 44, 64. 
00, 01, 02. 40, 50, 70, 80. 
40, 41, 42. 00, 02. 

12, 20, 22. 
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7. 不 平 全 局 Unfair Whole Game (UWG) 
不 平 饼 局 Unfair Partial Game (UPG) 


不 平 全 局 : 
每 人 16 棋子 ， 但 人 双方 棋子 排列 不 同 。 
Unfair Whole game (UWG) : 
Each player has 16 pieces, but arrangements of the pieces of both Sides 
are different. 
前 述 之 公平 全 局 第 1-136 局 中 有 
Of the previous FWG : 1-136, there are 
(1) 81 棋 金 典 81 horizontally arranged games : 
第 No. 1, 4, 5, 7, 9, 10, 12-17, 19, 20, 24-26, 29-33, 35， 
37, 39-44, 40, 48, 49, 51, 55-58, 01-03, 72-760, 80, 84-80， 
88-91, 93, 96, 97, 103, 107, 108, 110-113, 117-119, 121， 
122, 124-130, 134-130. 
(2) 23 纵 列 局 23 vertically arranged games : 
第 No. 6, 8, 11, 18, 22, 23, 27, 34, 36, 38, 47, 59, 60, 66， 
07, 92, 94, 106, 109, 120, 123, 132, 133. 
(3) 32 横 纵 冰 列 局 ”32 horizontal-vertical games : 
第 No. 2, 3, 21, 28, 45, 50, 32-54, 64, 65, 68-71, 77-79， 
81-83, 87, 93, 98-104, 116, 131. 


工 横 列 局 之 黑 棋 可 与 其 他 横 列 局 之 红 棋 对 弈 (必要 时 可 略 改 一 些 棋 
子 位 置 ) 而 成 数 以 千 计 之 不 平 全 局 ; 如 开局 时 处 劣势 (如 有 棋子 立 被 吃 
去 ) ， 可 用 黑 棋 先行 ， 避 此 劣势 ， 以 求 公 平 。 

同样 方法 可 用 於 纵 列 局 或 横 终 兹 列 局 。 
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Black of each horizontally arranged game may play with Red of the other 
horizontally arranged games (alter posltions of certain pieces if neceSSary)， 
forming numerous UWG. The Side/state in unfavourable open-game (e.g. piece 
will be directly captured by foe piece)j, if any, should use Black pieces to Play 
first to avoid this to ensure fairness. 

Similarly, the Same method can be used in vertically arranged games OF 
horizontal-vertical games. 

因此 ， 由 前 述 之 公平 全 局 第 1-136 局 ， 可 得 另 136 组 不 平 全 局 ， 第 
273-408 组 (每 组 有 许多 局 ) 。 

Thus, from the previous FWG No. 1-130, we get extra 136 sets of UWG 
Set 273-408 (each set contains many games). 


不 平 全 局 来 源 : 公平 全 局 


: 2X136+X : 六 
UWG Source: FEFWG 

Set “273 组 Game 1 局 

274 2 

275 3 

2706 4 

277 5 
406 134 
407 135S 
408 136 


例 : 第 1 局 (81 横 列 局 之 1) 之 黑 棋 可 与 其 他 80 横 列 局 之 红 棋 对 弈 而 成 第 273 
组 共 80 局 之 不 平 全 局 (此 组 有 80 局 ) 。 

e.8. Black of Game No. 1 (1 ofthe 8l horizontally arranged games) may play 
with Red of the other 80 horizontal games, forming Set No. 273 of 80 UWG 


(this set contains 80 games). 
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不 平 儿 局 〈 第 409-680 组 ) 
Unfair Partial Games (UPG): Set 409-680 


不 平 余 局 : 双方 棋子 数目 (每 人 少 於 16) 相 同 或 不 同 ， 但 棋子 排列 不 同 。 
In UPG, the numbers of pieces (each less than 16) of 2 players may be equal 


or unequal, but the arrangements of pieces are different. 
不 平 余 局 可 用 下 列 方法 多 得 UPG may be obtained as follow: 
1. 用 少 於 15 之 黑 棋 (包括 主 ) 与 少 於 15 红 棋 作 庆 当 而 不 同 排列 。 
Suitably and differently arrange 13 or less Black pieces (including Leader) 


and 13 or less Red pieces. 

2. 公平 余 局 之 黑 棋 和 与 另 一 公平 余 局 之 红 棋 对 弈 ( 横 列 局 对 模 列 局 ， 丝 列 对 
比 列 ， 横 纵 冰 列 对 横 终 冰 列 ) 。 因 此 ， 由 公平 余 局 第 137-272 局 ， 可 得 
不 平 余 局 第 409-544 组 (每 组 有 很 多 局 ) 。 

Black of a FPG play with Red of another FPG (horizontal game versus 
horizontal, vertical vs vertical, horizontal-vertical vs horizontal-vertical). Thus， 
from FPG Game No. 137-272, can be obtained UPG Set No. 409-544 (each 


Set contains many games). 


不 平 余 局 来 源 : 公平 余 局 
: 3xX136+X : 136+ 久 义 
UPG Source: FPG 
Set “409 和 组 Game 137 局 

410 138 2 
411 139 
S42 270 134 
S43 271 135S 
S44 272 136 
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3. 沽 去 不 平 全 局 中 相等 或 不 等 数 之 黑 棋 及 红 棋 ， 因 此 ， 由 不 平 全 局 第 273- 
408 组 ， 可 得 不 平 余 局 第 545-680 组 (每 组 有 很 多 局 ) 。 
Remove equal or unedqual numbers of Black and Red pieces from an UWG. 
Thus, from UWG Set No. 273-408, can be obtained UPG Set No. 545-680 


(each set contains many games). 


不 平 余 局 
UPG 
Set ”545 组 
546 
547 


: 4xX136+X 


078 
079 
680 


大 ， 数 之 不 尺 。 


来 源 : 不 平 全 局 


Source: UWG ne 
Set 273 组 ] 
274 2 
275 
406 134 
407 135S 
408 136 


由 第 5-7 章 所 述 ， 可 知 大 宇宙 棋 各 类 棋局 均 数 以 生计 ， 合 计 则 数目 概 


From Chapters 9-7, we know that the various types of GC Chess games are 


all numerous.Adding up, the total is extremely large, So large as to be countlesSs. 
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8. 攻守 及 未 局 提示 
Hints about Attack, Defence and Endgames 


1. 棋子 威力 Power of Chesspieces : 


棋 子 威力 次 序 最 多 可 过 点 数 
(大 至 小 ) (正点 加 奇 点 ) 
Piece Power Largest No. of points 
(descending orden) (Dp & Ip) reached 
四 1 77 (第 Page 32 页 ) 
GO 2 49 (第 Page 28 页 ) 
| 3 49 (第 Page28 页 ) 
中 3 24 (第 Page 30 页 ) 
加 3 24 (第 Page 26 页 ) 
四 4 12 (第 Page 26 页 ) 
提 5 12 (第 Page 26 页 ) 


2. 棋子 大 约 兑换 值 Approximate Exchange Values of Pieces : 


ED 


Eee 。 | [soon 


日 : 值 向 敞 底线 潮 增 。 Value greater nearer foe bottom. 
3. 警告 吃 (去 ) 子 法 ”Using Warning to remove Foe Pieces : 
DG@xo 
例 eg， 加 59, 或 or 5.9，@O 151.5, @ 37/3.7 
(位 ， 格 均 可 True for both Dp, Ip) 
(简写 表 : 第 246 页 Abbreviations: P 246) 
(X : 吃 去 Removes) 
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2 @X Ge-@ 了 四 
例 eg.@ 59, @ 75，@@ 61. 
(位 / 格 均 可 ， 以 下 亦 同 True for Dp/Tp and for the following too) 
G) 图 X Ge@ 
侈 eg @ 〇 59，@ 35， 图 66. 
(G) X OGA@ 一 曲 
侈 eg， @ 59, 回 48， 晶 55， 四 75，@@ 15. 
G) 轩 &Q@XddU 
侈 eg. 59, @76, 转 28，@38-36 或 or 32. 
(0) &@XxO 
例 e.g，@ 59,， 回 58，@ 32，@O 55，@ 56-34. 
4 @X 人 :2 子 相差 1 比 或 横 线 ， 迫 四至 底 或 让。 (位 格 均 可 ， 以 下 同 ) 


2 pieces in 2 adjacent files (or rowsj, force 他 to move to bottom 


or edge. (True for Dp/Ip and the following) 


5 @ 不 能 cannot X @A 自 ;:(@OX 转 :人 扎 围 至 角 force 图 to comer) 
6 @ 不 能 cannot X 回 ,@@ 或 or 四 
7 @@《 提 或 or@)>@ (> 代表 打败 means beat) 


回信 @@ 人 迫 ( 至 角 或 挡 


force CD) to move to corner or edge. 


奇 正 合 弈 法 : DIJ.PM: 

(其 他 弈 法 较 易 ， 读 者 自 试 ) (other PM, quite easy, readers try themselves) 
例 e.g. 

(人 49, 轩 -4*8, 回 -57 : 人 从 行 ， 负 。immobilised, beaten， 

2) @ 39,@@-27, 加 -47 : 


人 39-49， 国 27-37, …… 例 (4)，Ref. (4) below 
(3) @ 39, 轩 -46, 加 -47 : 
1]1. 46-37， 39-4。9; 2. 47-4。8， 4。9-49， 
3. 4。8-48  V (V: 腾 Victory) 
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(4 斩 4.9, 国 -46, 加 -47 : 


1 40-37， 4。9-5。9; 2. 47-37，3。9-0。9; 

3.， 37-47， 0*9-7。8; 4.， 37-00，7。8-8。7; 

535， 47-350， 8。71-8。0; 0 30-05，8。0-8。7; 

7.， 00-07， 8。71-8。8; 8 05-00，8。8-7"9; 

9. 00-0。1，7。9-0。9; 10. 607-0。8，0*9-59; 

11. 60。7-37，359-09; 12. 0。8-08，VYV. 

如 开 4. 57-66，7。8-6。8; (3) 60-7*0，0"8-3。9; 

(0) 7。0-3。8，3。9-59; (7) 9。8-38，YV. 


如 开 (5) 66-7。6，6*8-67; (0) 47-3。7，07-38; 
(7) 7。0-37，58-49; (8) 9。7-4。8，YV. 


如 开 ”4. 57-66，7。8-6.9; (5) 66-67，6。9-7。9 
(6) 47-57，7。9-8。8; (7) 57-6。7, 8。8-7。9; 
(8) 67-7.8 

如 下 ”9. 66-6.7，7.9-8.8; (10) 67-7。8，8.。8-87; 
(11) 6.7-67，87-88; (12) 7。8-78，V. 


(3) 旬 4.8, 辕 -45 回 一 46 : 


1 45-360， 4。8-5。8; 2. 40-30，3。8-0。8; 
3.， 30-46， 0*8-7。7; 4.， 30-05，7。7-8。0; 
535. 40-35， 8。0-8。5; 0 355-04，8。5-8。0; 
7.， 05-00， 8。0-8。7; 8 04-03，8。7-7。"8; 
9.， 05-30， 7。8-0。9; 10. 00-37，0*9-3。9; 
11. 30-47， 35。"9-0。9; 12. 37-07，0*9-7。9; 
13. 47-37， 7。9-8。8; 4 707 
如 开 4，55-65，7*7-6。7; (93) 05-30，0。7-7。0; 
(0) 40-33，7。0-8。5; (7) 55-04，8。5-8"4; 
(8) 50-74，8。4-7"3; (9) 74-32，7。3-8。3; 
(10) 52-02，8。3-8。2; (11) 04-03，8。2-7。1; 


(12) 63-6.3，.… 


如 下 


如 下 


535， 40-55，8。0-7。7; 
(7) 55-30，0。8-3。9; 

(9) 00-48，4。9-3。8; 

如 I 6. 65-66，7。7-8。6; 
9.，035-30，7。8-8。7; 
(11) 0。0-5。7，7。8-0。9; 
(13) 9。7-0。/， 


(60) 斩 4.7, 国 -44, 回 一 45 : 


1 . 


0 


如 下 


如 下 


如 下 


如 下 


如 开 4 55-46，5。7-6。7; 
(6) 46-55， 
3，35-45，6。7-5。8; 


3.，33-43，0*7-07; 

(95) 45-3。0， 

4.，355-04，7。0-0*。0; 

(0) 55-40，3。7-4。8/3。8; 

如 斑 (53) 64-55，6。6-7。5; 
(7) 54-03，8。4-8。3; 
(9) 73-51， 

5.，45-34，8。5-85; 
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(0) 03-00，7。7-0"8; 
(8) 30-47，5。9-4。9; 
(10) 48-20， 
(7) 335-09， 
(10) 5350-0。0，8。7-7。8; 
(12) 00-07，0*9-7"9; 


44-39， 4。7-S。7; 2. 45-33，9。7-0*7; 
33-43， 0*7-7。0; 4.， 9353-04，7。0-8。9; 
4353-34， 8。3-7。0; 0. 04-03，7。0-0*7; 
5S4-49$， 0*7-3。8; 8.， 453-30，3。8-4。9; 
30-27， 4。9-3。9; 10. 603-47，3。9-4。9; 
. 27-37， 如 上 述 例 (4) as example (4). 
如 开 3， 35-45，6。7-5。7; (4) 953-40，3。7-4。8/S$。8; 


如 上 述 例 ($3) as example (5). 
(9$) 40-30，0*7-7。0; 


(4) 953-40，3。8-4。8; 
如 上 述 例 ($3) as example (5). 
(4) 53-30，07-7。7; 


(9$) 6064-33$，0。0-S。7; 

如 上 述 例 ($3) as example (5). 
(6) 45-54，7.5-8.4: 
(8) 55-73，8.3-7.2: 


(0) 54-05， 


如 下 


如 下 


如 下 


如 下 


如 下 


如 下 


如 下 


5. 45-54，8。5-8.4; (6) 54-6*5，8.4-7.3; 

(7) 64-6.4，7*3-62; (8) ”6.5-54，62-51; 

(9) 54-43，51-40; (10) 6.4-42，40-30; 

(11) 43-32，30-4。1; (12) 42-4。2，4。1-40; 

(13) 4*2-41 V 

6. 64-65，7。6-7.7; (7) 54-355，7。7-6。8; 

(8) 65-47，6。8-5。9; (9) 55-46，5。9-4。9; 

(10) 46-37， 如 上 述 例 (4) as example (4). 


如 开 (7) 54-5$，7。7-8。6; (8) 55-65，… 
如 开 (8) 65-47，6。8-6。7; (9) 47-56，6。7-3。8; 

(10) $5-46，5。8-4。9; (11) 46-37，4。9-3。9; 

(12) 5$6-38，3。9-2。8; (13) 38-16，.………. 
6. 64-65，7。6-8。6; (7) 54-65，8。6-7。7; 
(8) ”65-7。6，7。7-6。8; (9) 6"5-53*6，6。8-3。9; 
(10) 5。6-4。7，5。9-4。9; (11) 7。6-3。8，4。9-3。9; 
(12) 3。8-3。8，.…. 


6 64-65，7。6-8。5; (7) 54-64，.…. 
8. 45-36，5。8-4。8; (9) 65-47，4。8-5。9; 
(10) 47-57，5。9-6。9; (11D) 36-46，6.9-7。8; 
(12) 46-56，.….. 


如 开 (9) 65-47，4。8-3。8; (10) 47-37，3。8-2。7; 
(11) 36-25，2。7-1。6; (12) 37-2。6; 
9. 36-27，4。9-4。8; (10) 27-36，4。8-5。8; 
(11) 65-36，$。8-6。8; (12) 36-46，6*8-7。7; 
(13) 46-3。6，.………… 
如 斑 (11) 65-56，5。8-4。9/5。9; 
(12) 36-47，.………. 
10.，65-47，3。9-2。9; (1D) 47-37，2。9-1。8; 
(IT2 3028 


8. &@>O: 
至 散 底 点 ， 升 级 为 回 
reaches foe bottom point promoted to 辐 .…………. 

9 @@&G@>O: @&GO 在 同 绝 (或 横 ) 线 上 。 


@@& GO in same horizontal (or vertical line. 


10. &@= 吕 ( 三 是 和 棋 ， means game drawn ) 
11，@@&@=@: 例 e.g.@ 46, @ 畏 44, 力 43. 
正 弈 法 :  DPM: 
1.， 43-24， 406-306; 2.，24-33，5S6-47; 
3 44-45， 47-37; 4.，45-33，37-47; 
S$.，33-43$， 47-536; 6.， 45-604，5S6-55; 
7.，04-33， 5335-56; 8 33-26，3536-65; 
9.，35-45$， 05-04; 10. 45-44，04-069; 
11. 20-45$， 6S-50; 12. 45-37，36-40; 
13. 37-24， 重复 上 述 Repeat，。。 一 . 
如 开 2， 24-353，56-57; (3) 44-43，37-47; 
(4) 53-05$，47-37; (3) 6053-34，37-38; 
(0) 45-46，38-48; (7) 34-26，48-58; 
(8) 26-33$，58-59; (9) 46-47，539-49; 
(10) 933-07，49-39; (11) 67-36，V 


12， 8&@&@>O 


单 弈 法 : 


Simple PM: 
例 e.g. 38, @ 轩 45, @@ 41, 加 32，( 吕 3.8，@ 4.5，@O 4.1， 

45-46， 38-39; 2 46-47，39-28; 
47-36， 28-17; 4.， 36-25，17-27; 
41-31， 27-28; 6 25-26，28-29; 
26-27， 29-19; 8.，31-21，19-08; 
27-16， 08-18; 10. 32-22，18-19; 
.16-17， 19-09; 12. 21-11，V 


慎 0 


| 


(只 单 弈 法 可 胶 ， 复 弈 法 则 和 ) 


(only for Simple PM, not for Compound PMD) 
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3"2) 


13. 
14. 
1S. 
16. 


17. 


18. 


19. 


20. 


四 & 四 8&@>GO 或 or 一 虽 

转 &@&G@>O 或 or 一 虽 
@&G@=-o8&O=@&G@= 中 &O= 昌 8&@ 
@&G@=-QO&O (@@@=Q@,O) 

例 eg: 图 12, 全 40， 吕 59,， Q@ 76. 


1 12-32， 70-58; 2. 32-42，539-09; 
3.， 42-62， 69-59; 4.， 602-42，539-09; 
9 


如 开国 12, 全 40, D59,， QQ 84. 
(D 12-52，84-57; (2) 52-57，V 
@,@>(O,O) 或 or (OO 或 or 由 ) 
例 e.g: 图 12, @@40,O59, O 67. 
1 12-52， 67-58; 2 52-53，58-57; 
3，53-57， V 
@@=-2@R8GD 如 2@ 近 @ I2Omnear @ 
例 eg: 国 12, @40, DO 59, 加 38, O 76. 
@,@>(2 中 ,日 ) 或 or(2@,G) 或 or (由 ,OO, 介 ) 
人 @@ 助 @@ 扒 由 或 @……… @helps @@ capture 中 or @ 
如 下 园 71, @@40， 口 89, 中 79, 中 38. 
(71-77，79-67; (2) 77-68，V 
如 开 79-58/48, @@ X 由 
@.,@>:>O, 中 , 口 ( 之 胶 或 和 , win or game drawm) 
(个 回 39，@ 49, 中 48, 园 18, @ 46: 
46-47, 如 开 48-67，18-68 V 


如 下 49-59，18-39,………. V 
2) 回 48，@ 49, 由 39, @@ 75, @@ 44: 
1 75-79， 49-38; 2 79-7$，38-49;， 
本 回 38-48 38 .48 -38 
或 or 47-48 汪 7 48 
或 or 48-58 48 58 三 


21. 


G) 回 79, 品 89, 中 88 [或 or 加 88， 加 89， 中 79): 


SR 回 79-78 .79 .78 79 
或 or 79-69 -79 -69 三 
(4 加 79, 吕 89, 中 78: 
本 回 79-88 79 .88 79 
或 or 四 78-59 .………. 278 -59 -78 一 
(G) 回 78, 口 79, 由 89: 
人 79-88 -79 -88 -79 
或 or 回 78-77 0 8 
或 or 回 78-68 -78 -68 .78 一 
(6) 回 89, D 79, 四 78: 
人 79-88 河 9 8 -79 
或 or 回 89-88 -89 .……. -88 89 一 
02)-(0): 回 驱 expels @ ( 敞 主 foe@)， 。。 一 
@@z>O,O,O: 二 如 HI 
(d) @ 39,G 49,@ 48,@18,@ 46: 
46-47，48-38 -48 8 下 一 
2) 加 48, 吕 49,O@ 39,@18,@ 46: 
46-45，48-38 -48 95 三 
G) 回 79,O89.Q@88 人 [或 or 加 88 0 89,O 79): 
加 79-78 .………. -79 8 -79 
或 or @ 88-78 -88 | 68 一 
(4) 回 79,O 89,O 78: 
@78-88 2 -88 
或 or 回 79-78 -79 -78 一 
(3) 回 78,O 79,@ 89: 
(79-88 9 -88 -79 
或 or @ 89-88 -89 -88 -89 
或 or @ 89-79 -89 9 -89 一 


22. 


23. 


24. 


25S. 


26. 


27. 


28. 


29. 


(0) 


@ 


@ 


加 89, O 79,@ 78: 


或 or 回 89-88 -89 -88 -89 一 
上) -(0): 回 蚜 expels @ ( 散 主 foe @)，。。 


,@= 和 ,OO,O 


= ,中 避 =QG,O,O 
参看 上 述 Ref 16, 18, 20, 21, above. 


(以 凶 代 replaces 加 ) 
人 一 由 四 加 ,@ 如 HI 由 5, 由 78, 〇 79，@ 8%， 
G@ 89-88 -89 -88 
如 下 可 和 may 一 


@O OO 或 or 


如 If 89， 中 78， 加 联 行 ， 迫 敞 国 至 角 二 办 


@ move together force foe 辕 to corner / edge. 


加 


即 ie. 上 述 20,21 加 plus 


如 If OO89, @ 78， 回 联 行 ， 迫 散 @ 转 至 角 一 和 这 


@ move together force foe 略 to comrmer /edge. 
参看 Ref. 27above.， 负 於 或 和 beaten by or game drawnm) 


尖 行 ， 迫 散 @ 至 角 二 和 园 


Imove together, force foe 略 to corner /edge. 
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6. 


多 伙 弈 法 Varied Playing Modes 


大 宇宙 棋 除 前 述 各 弈 法 及 其 干 变 万 化 之 释 局 外 ， 更 有 很 多 变通 弈 法 ， 


略 述 认 下 ， 弈 者 选用 与 否 ， 绝 对 自由 。 


Besides the playing modes and their countless varied games described 


previously, Great Cosmic Chess has many other varied playing modes described 


below. Players are absolutely free to choose or not. 


1 


盘 变 弈 法 : “Chessboard-varied Playing Mode : 
棋盘 加 多 横 或 终 (及 斜 ) 线 。 
Addtfile or row (& diagonal) to chessboard. 
例 : 加 1 纵 线 ,， 加 1 比 工 横 或 加 2 终 1 横 ……… 
e.g add 1l file, add ]l file and 1 row or2files and 1 Tow .……， 
加 子 弈 法 : “More Pieces Playing Mode : 
例 : 加 1Q@ 或 1@ 或 1@ 或 1@ 或 1 四 或 2 日 
e.g add 1 GorlUorlOorlOorl 由 or2G.……… 
减 子 弈 法 : “Less Pieces Playing Mode : 
例 : 减 1 凶 或 1 四 或 1@ 或 1 回 或 1 由 或 2 加.……… 
e.g ITemove ] QQorlUorlO orlO orl 中 or2G.……… 
进 升 弈 法 : Promotion Playing Mode : 
共 吃 去 2 散 子 和 后， 棋子 进 升 如 下 : 
After having captured atotal of 2 foe pieces, a piece is promoted as follows: 
(D) 兵 ” 回 ”升级 为 官 < 回 ”。 

Pawn“ ”is promoted to Bishop“ 加 ”. 
CO) 官 * 回 ”升级 为 行程 增 至 原 有 之 两 倍 。 


Bishop“ @”is promoted to its moving distance being twice the 


Original one. 
G) 部“ 他” 另 加 一 行 法 : 原 有 行 法 之 始 或 末 加 1 垂直 行 之 点 。 


Admiral“ 他 ”wins 1 more moving way: add 1 perpendicularly 


moved point to beginning or end of original moving way. 
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(人 用 “四 ” 必 加 一 行 法 : 原 有 行 法 之 末 加 1 垂直 行 之 点 。 
Utility“ 四 ”wins 1 more moving way: add 1 perpendicularly 
moved point to end of original moving way. 

(5) 计 *@ 引 ” 进 升 为 :能 跌 越 阻塞 其 通道 之 棋子 而 到 和 欲 达 之 点 。 


Tactics“ 中 ”is promoted to being able to jump over all pieces 


blocking its moving ways to reach the point desired. 

(9 元“ @ ” 另 加 一 吃 子 法 : 隔 2 子 吃 去 散 子 。 
Dollar “ OO ”wins 1 more way to capture foe piece when 2 pieces lie 
between it and foe piece. 

(7) 兵 "“ 回 ”'` 官 * 回 ”等 可 进 升 超过 一 次 ， 直 至 无 可 再 升 。 


Pawn“ @ 昌 ”， Bishop“ @ ”etc. may be promoted more than once until 


no more can be promoted. 


(8) 须 预 备 1，2 ， 升 ， 回 ，.…………. 等 标记 ， 以 助 辨认 。 
Prepare labels: 1, 2, promote，G@) ，.………. to help distinguish the pieces，. 
自由 弈 法 : ”Free Playing Mode : 


自由 及 秘密 地 (不 让 对 方 知 ) 於 己方 排列 16 子 后 ， 再 对 弈 。 


Arrange the 16 pieces freely and secretly Cnot let rival know) in own region 


and then play. 
运气 弈 法 : ”Luck Playing Mode : 
每 人 反 转 16 棋子 ， 乱 排放 已 方 后 ， 再 反 转 对 弈 。 


Each player turns 16 pieces up-side-down, arrange randomly in own reglon 


and then invert the pieces to Play. 

混合 弈 法 : “Mixed Playing Mode : 

先 定 2 主 “ 加 , @@” 位置， 反 转 及 混合 其 余 30 棋子 ， 排 列 成 后 ， 再 反 
转 对 弈 。 


Fix positions of2 Leaders “(D) , 畏 ”first. Invert mix and arrange the other 


30 pieces. Then invert again and play. 
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三 国 弈 法 : 3States Playing Mode : 


(D 棋子 3 色 : 黑 ` 红 、 绿 。 
Pieces are of 3 colours : Black, Red, Green. 

(2) 3 人 顺 时 针 方 向 〈 即 向 左 ) 轮流 行 棋 。 
3 players, in clockwise order (il.e. to left direction), alternately move 
their pieces. 

(G3) 已 划 无 或 只 有 一 散 国 棋子 (不 论 多 少 ) ， 只 行 棋 一 步 ; 如 有 二 敞 
国 棋子 (不 论 多 少 ) ， 则 行 2 步 。 
With none or only 1 foe's piece(s) in own state, move only once. With 
2 foes" pieces in Own state, move twWice， 

(4) 棋盘 如 下 图 。 Chessboard ls as fgure below. 

(5) ”棋子 由 己 区 顶点 浩 公 线 经 公 ( 迁 ) 区 至 敞 顶点 再 进入 敞 区 ， 各 国 
顶部 模 线 间距 离 看 作 与 二 国 棋 盘 无 驾 。 
Each piece moves from own top point along common lines through 
common region (border) and then enter foe state. Distance between 
top horizontal lines of states is regarded as the Same as in 2 States 
chessboard. 

(6) 边区 (公克 ) 视 作 与 二 国 棋盘 边区 无 明 ， 但 棋子 不 得 停 在 导 区 (二 
人 对 弈 之 奇 弈 法 ， 棋 子 可 停 在 迁 区 ) 。 
The border is regarded as the Same as that in 2 States chessboard but 
no piece may stay in border (pieces may stay in border in If*PM for 2 
States games). 

(7) 一 人 己 败 ， 余 二 人 以 自己 所 剩 棋子 继续 对 弈 。 
] player beaten, the other 2 continue to play with their own remaining 
pieces. 

四 国 弈 法 : 4States Playing Mode : 

() 棋子 4 色 : `“ 红 、 绿 、 芯 。 4colours : Dark Red, Green, Blue. 

(2) “棋盘 如 图 示 。 Chessboard is as fgure below. 

(G) 奔 法 与 3 国 弈 法 相似 。 Playing ways, similar to 3 states ways. 

(写法 Written as : D 四 .R23-B22，..……. 


D: Dark State; R: 红 国 Red State;  B: 蓝 国 Blue State; 
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4 
3 [下 


5 7 2 
党 ~“ … 且 ~ …|， 并 汪 后 


区 
0 了 45267 8 


三 国 奔 法 棋盘 
3 States Playing Mode Chessboard 
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8 L99yt 5 [0 


8 L959y575TL 0 


0 1]2343535 .67 8 


四 国 奔 法 棋盘 
4 States Playing Mode Chessboard 
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0 1234353 .67 8 


10. 


例 : 
e.g.: 


OFT 


1I|. 


12. 


变 行 弈 法 : Move Changed Playing Mode : 

CD 改 主 < @ "为 官 “ @ “或 计 " 图 "之 行 法 。 

Change moving rule of“ D ”tothat of“ 回 ”or “由 

(2) 业 “为 用 "加 ”元 加 “或 计 ” 国之 和 法 
Change moving rule of“ Q@ ”tothatof 四 ”OO ”or 中 

(G3) 改 计 “ 四 ”之 行 法 为 不 受 其 他 棋子 阻塞 。 

Change moving rule of “ 中 ”to that it is not blocked by others. 

(0 改 为 可 吃 去 已 方 棋子 (以 造 优 势 ) 。。 

Change to that a piece may capture another own piece. 

(5) 改 兵 * 加 ”为 官 * 回 "之 行 法 。 

Change Pawn“ ”to moving like Bishop“ @ ”. 

(6) 改 用 “四 ”为 可 兼 行 斜 线 1-4 点 。 

Change“ ”to that it can also move 1-4 points along diagonal 

(7) 改 官 “ 回 ”为 不 能 进入 敞 国 。 

Change Bishop“ @ “to that it cannot enter foe state. 

(8) 改元 “ @ ”为 只 行 纵横 线 或 只 行 斜 线 。 

Change Dollar “ @ ”to that it moves only along files or rows or 
moves only along diagonals. 

(9) 改 官 “ 回 ”为 可 行 1 至 4 位 或 格 。 

Change Bishop“ @ ”to that it can move 1 to 4 Dp or Ip. 

(10) 改 “ @ ”或 四” 声 只 能 被 阻挡， 不 能 被 吃 去 ， 即 永生 不 死 。 
Change Dollar “ OO ”orTactics“ 由 ”to that it can only be blocked 
but cannot be removed, 1.e. immortal. 

合 彩 弈 法 : ”Partners Playing Mode : 


(或 以 上 ) 与 相等 人 数 对 弈 ， 每 人 轮流 行 一 步 。 


2 (or more) persons play with equal numbers of rivals, alternately moving a 


Piece. 
同意 弈 法 : “Agreed Playing Mode : 
2 人 同意 ， 可 作 任 何 改 释 而 对 弈 。 


2 players agree to any variations they like and then play. 
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10. 奔 大 宇宙 棋 十 原则 


(D) 


(2) 


(G) 


(4) 


(G) 


10 Principles of Playing G.C. Chess 


保持 宁静 ， 乡 说 话 谈 笑 ， 造 作 嘲 音 或 小 动作 ， 以 影响 他 人 。 


Keep absolutely quiet. Do not Speak, laugh, make any noice or UnnecesSary 


movement to disturb others. 


思 而 后 动 ， 上 局 果断 ， 莫 运 疑 不 决 ， 举 棋 不 定 ， 回 手 悔 着 (每 步 棋 不 
超过 1 分 钾 ) 。 


Think before moving a piece. Move with resolution. Do not hesitate or lingeT 
too long, change any move or regret having moved the plieces. (Each move 


Should not exceed 1 minute). 

勿 沉迷 过 甚 ， 以 不 妨 在 事业 、 学 业 为 原则 。 

Do not indulge in chess too much to hinder or harm your business or Studies. 
弈 棋 本 是 戒 赌 、 戒 恶习 良 方 ， 不 可 以 弈 棋 作 赌 博 。 


Playing chess ls an excellent way to achieve abstinence from gambling and 


bad habits. Do not use chess to gamble. 
弈 棋 可 培养 公平 蕊 妥 ， 积 极 进 取 之 人 生 观 ， 弈 者 应 因 胶 负 而 常 警 惕 : 


世事 如 棋 ， 
成 功 靠 努力 。 


Chess playing nourishes the concept of fair competition and the notion of 


positive advancement. Players encountering defeat or Victory Should always 


alert themselves that world affairs are like playing chess: 


Success depends on efforts; 


No gains without pains. 
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《0) 


(7) 


(8) 


(9) 


胶 败 本 常事 ， 胶 纪 访 ， 败 莫 急 ， 不 可 因 弈 棋 要 执 ， 有 伤 和 氛 。 


Victory or defeat is Very common. The victor Should not boast; the loser， 
not grumble. Do no quarrel about playing chess to hurt the harmonious 


feelings between each other. 


败 不 气急 ， 常 存 学 习 上 进 之 心 , 才 有 进步 。 


The loser should not be disheartened. Always have the will to learn to make 


ProgresS. 


胶 莫 双 ， 须 知 强 中 还 有 强 中 手 ， 学 无 止境 ， 固 步 自封 ， 不 进 则 退 。 


The victor should not be haughty. Superiors are numerous. There are always 


things to learn. TIo stop without progress ls to be left behind without gain. 


与 人 对 弈 腾 多 负 多 ， 均 宜 退 让 ， 送 可 而 止 ， 常 存 谦虚 厚道 ， 利 人 利 
已 D 
Stop playing after winning or losing to your Tival many games. 人 eep the 


golden mean (not to overdo) and be humble so as to benefit both yourself 


and others. 


(10) 劳 岗 弈 棋 ， 乡 插口 插手 ， 免 招 是 非 。 


Onlookers should not interrupt intermeddle or interfere with players to avold 


quarrels. 
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11. 大 宇宙 棋 腾 者 十 品级 
10 Ranks of Great Cosmic Chess Victors 


大 宇宙 棋 比 赛 得 胶 者 ， 除 可 得 奖金 一 奖品 外 ， 普 得 下 列 品 (级 ) 分 : 


G. C. Chess Matches Victors, beslides winning prizes/ medals, are also awarded 


the following rank-marks: 


比 赛 奥林匹克 赛 世界 赛 联 ， 赛 本 地 赛 
Matches Olympics/World Matches Joint Matches Local Matches 


名 次 

Winner 第 1 第 2 第 3 

Position 1st 2nd 3Td 

4 

河 | 辐 梧 加 DID 


大 宇宙 棋 比 赛 得 腾 者 以 品 (级 ) 分 累计 ， 分 为 10 品级 : 


G. C. Chess Matches Victors are divided into 10 ranks by total rank-marks: 


总 称 配 戴 领 带 ~ 腰带 颜色 
Total Marks Honoured Title Colour of Necktie / waistband 


ETOIIECTCOIIEEITINN 


ER 
IIREIIITIRREIT 
Ge We | 
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12. 


大 宇宙 棋 (总 ) 会 会 章 


Rules of Great Cosmic Chess Union 


Object: 


心 
珍 
曾 


(Headquarters). (GCCU Rules) 


大 宇宙 棋 (总 ) 会 (或 ……. 国 一 城 大 宇宙 棋 总 会 ，.………. 大 宇 
宙 棋 会 ，.……… 分 会 ) 

Great CoSsmic Chess Union (Headquarters)，(OT State/City 
Great Cosmic Chess Union HeadquarterS，.…………. Great CoSmic 
Chess Union，.………. Branch Union). 


(D) 推广 及 发 展 大 宇宙 棋 技艺 。 

(2) 举办 大 宇宙 棋 奥 林 匹 克 赛 (世界 赛 ) 及 其 他 比赛 。 

(3) 促进 各 地 文化 交流 ， 民 办 互 利 ， 以 助 致 世界 和 平 ， 世 界 
大 同 ; 参与 慈善 及 公益 事 稍 。 

(1]) To promote and develop the art of Great Cosmic Chess . 

(2) To hold Great Cosmic Chess Olympics (World Matches) and 


other matches. 


(3) To progress international, cultural and reciprocal benetfits to 
help forward world peace and unity; participate lin charity 
affairs and matters for the public good. 


Address ( 珀 时 Temporary ) 


香港 20R, FlatA 
洛克 道 237 号 237, Lockhart Road 
廿 一 楼 A 座 Hong Kong 
Members 


品德 良好 ， 喜 弈 宙 棋 ， 不 分 职业 、 学 历 ， 男 女 老 少 ， 均 可 申 
请 为 会 员 。 


Males or females of good conduct, fond of playing G. C. Chess， 


Tegardless of age, occupation and education, may apply for 


membership. 
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5. 组 织 Organisation 
|， 会 员 分 类 Divisions of Members 
(以 下 会 费 只 暂 定 ”The following fees are temporary only) 
()， 永 速 和 荣 汉 会 长 Permanent Honorable President 
会 


Membership Fee : HK$ 50,000 or more (plus extra donation) 
( 宙 棋 会 创办 人 ， 免 交 此 费 ， 均 成 声 永 达 和 浴 会 长 ， 棋 会 兹 诚 
请 德高望重 人 士 ， 免 费 加 入 为 永 这 和 沦 会 长 ) 


(G. C. Chess Union founders become Permanent Honorable 


Presidents without paying this fee. The Union also Sincerely invites 


V.ILP.to join and become Permanent Honorable Presidents without 


paying this fee) 
(2) “ 永 束 和 汉 总 理 Permanent Honorable Patron 
会 费 Membership Fee: 港 欧 HK 和 20,000-50,000 
(3) “ 永 达 荣 共 会 芋 Permanent Honorable Director 
会 费 Membership Fee: 港 浆 HK$ 10,000-20,000 
(4) “永吉 荣誉 顾问 Permanent Honorable Consultant 
会 费 Membership Fee: 港 浆 HK 和 5,000-10,000 
(5) “ 永 速 会员 Permanent (Life) Member 
会 费 Membership Fee: 港 风 HK9 2,000-5,000 
(6) “普通 会 员 Ordinary Member 


会 费 Membership Fee: 每 年 港 将 HK$ 200/ annum 
(7) “少年 会 员 (18 成 以 下 )Youth Member (Age under 18) 
会 费 Membership Fee: 每 年 港 将 HK$ 100 /annum 
1 ， 才 行 委 员 (会 ) Executives (Executive Committee) 
GD 12 位 永 束 名 属 保 证 人 12 Permanent Honorary Sponsors: 
大 宇宙 棋 会 创办 人 或 其 代理 人 ， 世 静 或 授权 ， 永 不 停 断 。 


Founders of Grest Cosmic Chess Union or their agents，with 


perpetual, unbroken heritability or authorization . 
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GD 


Gin 


如 有 名 浴 保 证 人 因 世 间或 授权 中 断 而 出 缺 ， 其 他 名 惟 保 证 人 天 
会 投票 ， 忆 选 他 人 代 其 位 。。 


H 开 vacancy arises, due to broken heritabillity or authorization of any 


Honorary Sponsor, others hold a meeting to cast votes to Select a 
person to fill the vacancy. 

24 位 永 束 会员 ( 即 除 普通 及 少年 会 员外 ) ， 每 4 年 1 次 由 会 员 
大 会 玩 出 。 


24 Permanent Members (li.e. except Ordinary and Youth Members) 


are Selected once every 4 years in the General meeting. 
上 述 36〈 即 12+24) 人 互 选 (或 轮流 ) 为 下 列 委员 ， 集 体 负 责 
一 切 会 务 : 


The above 30 (li.e. 12+24) persons Select among themselves (OFT 


alternately become) the following executives to take charge of the 


Union affairs collectively: 


(人 person) 
(]) 名 机 主席 也 onorary Chairperson 1 
副 名 帮主 席 Vice Honorary Chairperson 
(2) 名 浴 秘 书 长 Honorary Secretary 1 
副 名 图 秘 书 长 Vice Honorary Secretary 2 
(3) 名 愉 财 ( 政 ) 长 “Honorary Financier 1 
副 名 规 财 ( 政 ) 长 Vice Honorary Financier 2 
(4) 名 澳 宣 传 长 Honorary Propagandist 1 
副 名 澳 宣 传 长 Vice Honorary Propagandist 2 
(5) 名 汉 组 织 长 也 onorary Organlser 1 
副 名 澳 组 织 长 Vice Honorary Organiser 包 
(6) 名 澳 公 天 长 了 Honorary Public Relation Chief 1 
副 名 汉 公 天 长 Vice Honorary Public Relation Chief 2 
(7) 名 浴 教 化 长 了 onorary Cultures Chief 1 
副 名 去 教化 长 Vice Honorary Cultures Chief 2 
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(8) ”名 浴 文 艺 长 Honorary Arts Chief 1 
副 名 只 文艺 长 Vice Honorary Arts Chief 2 
(9) ”名 澳 科 技 长 Honorary Science Chief 1 
副 名 去 科技 长 Vice Honorary Science Chief 2 
(10) 名 淮 赛 事 长 Honorary Match Chief 1 
副 名 兴 赛 事 长 Vice Honorary Match Chief 2 
(11) 名 兴 出 版 长 Honorary Publisher 1 
副 名 去 出 版 长 Vice Honorary Publisher 2 
(12) 名 去 总 务 长 Honorary Co-ordinator 1 
副 名 众 总 务 长 Vice Honorary Co-ordinator 2 
6. ， Meetings 
1) 会 员 大 会 每 4 年 举行 1 次 ， 由 执行 委员 会 主 理 。 
General Meeting ls held quadrennially under the direction of the Executive 
Committee 
GD 选 出 下 届 执 行 委 员 24 人 (任期 4 年 ) 
To select 24 executives of the next Executive Committee whose 
tenure of office ls 4 years， 
GD 议决 及 通过 重大 议案 (财政 报告 ， 发 展 计划 .………) 
To pass and adopt important resolutions (financial report, plans for 
development.………… ) 
(2) 执行 委员 会 每 月 最 少 开 会 1 次 。 
Meeting of the Executive Committee is held at least once a month. 
(3) 如 有 半数 或 以 上 之 执行 委员 或 会 员 提出 要 求 ， 上述 二 种 会 议 得 随时 
吾 天 。 
了 30% or more of the Executives or members propose to hold the above- 
mentioned meetings, they Should be held accordingly. 
7， 投 票 Suffrage 
以 不 记名 法 投票 ， 会 员 ( 除 少年 会 员外 ) 每 人 一 票 (如 赞成 与 反对 


票 相等 ， 名 誉 主 


席 可 多 投 一 票 ) 。 
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Members (except Youth Members) are to vote by secret ballots, each to 
cast 1] vote. (In case of edqual opposing votes, the Honorary Chairperson 
may cast 1 more vote.) 
8. 棋 赛 ”Chess Matches 
(GD) 大 宇宙 棋 奥 林 匹 克 赛 (世界 赛 ) ， 每 4 年 举办 1 次 ， 由 世界 各 地 大 宇 
宙 棋 会 代表 开会 选 出 主办 者 。 
Great Cosmic Chess Olympics (World Matches) are held once every 4 


years. The organjser is Selected by a meeting of delegates from all G. C， 


Chess Unions in the world. 
(2) 联赛 每 2 (3 或 4) 年 与 其 他 国家 .城市 轮流 举办 1 次 。 


Joint Matches are organised alternately by countries/cities once every 2 


(3 or 4) yearS. 
(G3) 本 地 赛 每 (或 2) 年 举办 1 次 。 
Local Matches are held annually or bliennially. 
9. 资金 Capital 
(来 源 Sources 
GD 出 版 书刊 〈 例 : 大 宇宙 棋 金 典 ， 期 刊 .……. ) 所 赚 。 
Gains from publishing books /periodicals. (e.g. Great Cosmic Chess 
Golden BooK .……… ) 
GD 会 员 会 费 ， 年 捐 ， 募 捐 ……: 等 
Membership fees, Subscriptions, donations Tecelived .………… 
GiD 投资 所 赚 。 
Gains from investments， 
(2) 投资 Investments 
作 有 利 投资 以 增长 资金 (包括 设 大 宇宙 棋 岗 造 且 …… ) 。 


Make profitable investments to make capital grow (including setting up 


G. C. Chess manufacturing factories .………. ) 
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(3) 运用 Uses 
由 执行 委员 会 开会 决定 ， 支 票 须 由 正副 主席 ,正副 财 长 ， 正 副 秘书 
长 中 任何 3 人 联 署 才 生 效 。 


To be decided by the Executive Committee. Cheques are Signed jointly by 


any 3 of Honorary Chairperson，Financier，Secretary and their Vice- 
counterparts. 

10. 大 宇宙 ( 棋 ) 基金 ”Great Cosmic (Chess) Fund 
每 年 经 执行 委员 会 议决 ， 由 该 年 收入 中 押 一 部 份 (10% 或 以 上 ) ， 
成 立 大 宇宙 ( 棋 ) 基金 ， 以 作 奖 金奖 品 、 奖 助学金 、 私 育 、 文 化 
资金 、 岩 炎 、 救 从 .……. 或 其 他 奖励 资助、 慈善 、 公 益 .…… 用 途 。 


Each year the Executive Committee sets aside part (10% or more) of the 


annual income to build up the Great Cosmic (Chess) Fund for prizes， 
Scholarships, educational and cultural grants, relief funds for calamity， 
PoVerty other charity uses. 

11. 分 会 Branch Unions 
总 会 ,各国 ,地 总 会 可 认 天 当 地 区 设立 分 会 ， 分 会 会 章 应 与 继 会 会 
章 一 致 ， 各 会 成 立 后 ， 於 30 天 内 通知 大 宇宙 
通信 息 。 
The Union Headquarters and State/City Union Headquarters may Set Up 


branch unions in suitable places. Rules of branch unions Should accord 
with those of the Headquarters. After formally set up, every union Should 
inform the Great Cosmic Chess Union Headquarters within 30 days So as 
to facilitate later mutual communication . 

12. 修 改 会 章 Amendment of Union Rules 
修改 会 章 须 有 75% 或 以 上 全 体会 员 投票 赞成 。 


Unions Rules may be amended ft753% or more of all members cast their 


votes to Support. 
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附 主 Note: 
第 1 届 大 宇宙 棋 奥 林 匹 克 赛 将 於 2001 年 7/8 月 由 大 宇宙 棋 名 会 於 香 
港 举 办 ， 通 讯 处 如 下 : 


香港 洛克 道 237 号 
廿 一 楼 A 座 


The First G. C. Chess Olympics will be held in July /August, 2001 in 
Hong Kong, organised by the Great Cosmic Chess Union Headquarters 
Whose correspondence address ls as follows: 

237 Lockhart Road 

20 /也 FlatA 

Hong Kong 


世界 各 地 ( 国 . 一 城 ) 大 宇宙 棋 会 须 於 2000 年 或 以 前 成 立 (或 各 地 象棋 会 一 
棋 会 增设 大 宇宙 棋 部 门 ) ， 举 办 当地 大 宇宙 棋 比 赛 ， 园 出 棋 手 参加 2001 年 
第 1 届 大 宇宙 模 讽 奥林匹克 赛 。 


G.C. Chess Unions should be set up in or before 2000 (or other chess associations， 


clubs set up G. C. Chess branches) in States/cities to hold local matches to Select 


players to take part in the First G. C. Chess Olympics in 2001. 
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13. 大 宇宙 棋 比赛 规则 
Great Cosmic Chess Match Rules 


1.， 大 宇宙 棋 会 成 立 比 赛 委 员 会 及 裁判 ( 棋 证 ) 委员 会 以 办 理 比 赛事 谊 ， 焉 


公 作 比赛 细则 (地 加 、 


日 期 `、 赛 项 奖项 二 ) 兴 


The Great Cosmic Chess Union Sets up a Match Committee and a Judge 


(Umpire) Committee to conduct the matches and announce the details of the 


matches (place, date, match divisions, PTiZeS .………… ). 


2， 比 赛 棋子 须 用 符号 ， 包 
相同 ， 以 求 公 平 〈 例 : 


[及 黑 (或 蓝 或 缘 ) 两 色 ， 棋 盘 、 棋 子 ， 大 小 全 部 


愉 模 或 几 线 相距 3.5 公分 ， 棋 子 直径 2 公分 ) 。 


Chesspieces must be in Symbols, coloured red and black (or blue or green). 


All chessboards and pieces must be identical in size to ensure fairness (e.g. 


IOwS or files in chessboards are 3.3 cm apart, pieces are 2 cm in diameter). 
3. 计 分 : “ 胶 者 2 分 ， 和 1 分 ， 负 零 分 。 


Score: “Victor 2 marks (points), Drawn Game 1, Loser 0. 


4.， 初赛 用 淘汰 赛 


GD LI 局 决 腾 负 (报名 先 者 即 编 号 小 者 执 黑 棋 先 行 ) ， 和 棋 则 再 赛 ， 或 
计 所 余 棋 子 总 兑换 值 
或 3 局 2 胶 (轮流 先行 ) 


Preliminary Competition. By knockout (elimination) contest: 


(第 214 页 ) 以 决 腾 负 。 
,如 1 有 1 和 1 负 ， 再 赛 至 定 出 胶 负 。 


(人 decided by 1 game (Player having smaller number of reglistration, 1.e. 


Tegistered earlier, starts first with black pieces). 玉 game ls drawn, anotheT 


ls played or compare the total exchange values (P. 214) of pieces left to 


decide on victory/defeat. 


OF (ii decide by winning 2 games out of 3, starting first alternately, or playing 


more game(S) until the victor is decided. 


如 人 太 多 ， 以 报名 次 序 分 成 多 组 (每 组 8 或 16, 32，.…… 人 ) ， 每 组 在 


大 会 督 半 下 ， 各 自 办 理 蹇 习 


大， 选 出 2 或 4 人 进入 复赛 。 
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Htoo many players register to take part, they will be grouped in order of 
Tegistration numbers (8 OT 10，32，.………. persons per group). Each group， 
under the direction of the Match Committee, hold matches to select 2 of 4 
Victors to take part in the 2nd Round Competition . 

. 复赛 (2 输 ，3 轮 赛 或 半 准 决赛 ， 准 决赛 等 ) 

用 淘汰 赛 直至 选 出 这 当 人 数 ( 例 :10-20) 入 决赛 。 


2nd, 3rd Round, Quarter-final, Semi-final, etc. 


By knock-out contests until a suitable number (e.g. 10-20) of victors are 


Selected to enter the final competition . 


.决赛 
用 循环 赛 ， 以 积分 定名 次 ， 同 分 则 每 负 局 沽 1 分 或 每 次 技术 犯规 减 1 
分 ， 再 计 。 


FEinal (Round) Competition 

By Rotatory Contests. Championship is declided by summation of marks. In 
case of equal marks, 1 mark is deducted for each game lost or each technical 
Imistake made. 

.个 人 最 多 只 准 参加 3 项 个 人 赛事 ， 园 体 可 派 3 人 参加 每 项 围 体 赛 ， 个 人 
赛 加 转 体 赛 则 每 人 最 多 只 准 共 参 加 5 项 。 


An individual may take part in 3 or less of the individual matches. A team (e. 


g&. State/city) may Select 3 persons to take part in every team match. A person 
may take part in a total of 3 matches (individual plus team matches). 

.还 到 10 分 甸 或 素 权 ， 均 作 负 。 

Alate comer, too late by 10 minutes, or a renouncer is j]Judged to be a loser. 
. 每 局 由 棋 证 开 链 计时 ， 每 着 不 得 超过 1 分 锋 ， 如 3 次 超时 或 1 次 超时 太 
长 ， 棋 证 可 判 作 负 。 (每 次 超时 ， 棋 证 野手 指 警 告 ) 。 


A game begins when the Judge starts a clock (to time the game). A move 


must be finished within 1 minute. Violating this 3 times or using too long a 
time to make a move will be judged to be the loser. If a move exceeds 1 


minute, the Judge will give warning by Showing finger(S). 
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10. 


1 |. 


12. 


13. 


14. 


15. 


开赛 生 ， 中 途 不 准 离开 ， 和 否则 作 负 。 


Once a game begins, no one is allowed to leave until the game ends. Violating 


this will be judged to be a loser. 
每 局 比赛 ， 即 日 完 绪 ， 不 得 封 棋 ， 拖 至 他 日 。 
Each game must finish by the end of the day without being put off to the 


other day. 

触 子 须 行 ( 须 行 或 吃 去 所 触 棋子 ) ， 落 子 不 改 ( 移 棋 至 新 点 ， 内 未 内 
手 ， 亦 不 准 再 改 ) 。 技 术 犯 规 (如 棋子 不 能 依 棋 规 行走 ……… ) 由 棋 证 
记 多 ， 作 将 来 评分 用 。 


Atouched piece must be moved (or removed if a foe piece). A piece moved 


to anew point must not be changed (to another poinb. Any technical mistake 
(e.g.amove violating the Moving Rules) is recorded by the Judge to decide 
on the championship. 

棋 手 撩 遵守 宙 棋 智信 仁 勇 颈 五 大 美德 ， 勿 犯规 、 训 分 ， 或 双方 蓄意 鸠 
和 ， 和 否则 ， 取 消 参赛 资格 ， 即 时 或 甚至 声 期 5 年 。 


Players must conform to the 3 great virtues of Wisdom, Sincerity, Humanity， 


Courage and Strictness, preScribed by G. C. Chess, not to violate rules, not 
to make games drawn purposely to give marks to others, otherwise, they will 
be prohibited from participating in matches immediately or even for 3 years. 
棋 证 有 权 判 决 犯错 、 犯 规 、 和 棋 .……. 或 其 他 疑惑 问题 。 

A Judge has the right to decide on mistake, violation of rules, game drawn 
二 and the like. 

如 有 重大 问题 一 巴 论 ， 由 裁判 ( 棋 证 ) 委员 会 开会 决定 。 


The Judge (Umpire) Committee 1s empowered to decide on all Specially 


Important affairs (dispute .………… ). Its decision is final. 
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14. 结 语 


Epilogue 


作者 愿望 ”The Author hope that 

.大 宇宙 棋 比 其 他 棋 类 多 区 局 多 释 化 ， 因 而 得 人 喜好 ， 风 行 全 球 ， 成 为 人 
类 一 种 优良 娱乐 技艺 ， 神 益 全 世界 。 

As Great Cosmic Chess has more varied games and more varied playing 


modes than others, people like playing it to make it prevail throughout ouUr 
Earth to become the human excellent recreational and technical art and benefit 
the Whole World. 

.世界 各 地 尺 快 成 立 当 地 大 宇宙 棋 棋 会 (大 宇宙 棋 总 会 设 於 香港 ) ; 各 棋 
会 互通 讯息 ， 共 同 努力 ， 推 广 及 发 展 大 宇宙 棋 棋 艺 。 


Great Cosmic Chess Unions/Clubs will be Set up as Soon as posSsible in cities/ 


states all over the world (the G. C. Chess Union Headquarters set up in Hong 
Kong) to communicate with each other to promote and develop the art of G. 
C. Chess unanimously. 

. 各 棋 会 每 年 (或 每 二 年 ) 举办 一 次 当地 大 宇宙 棋 比 赛 。 

G. C. C. unions hold local matches annually or biennially. 

. 各 地 宙 棋 会 每 2 (3 或 4) 年 一 次 轮流 举办 闭 近 地 区 联赛 。 


Joint Matches are 4 alternately by nearby cities/states G. C. C. Unions 


once every 2 (3 or 4) years. 

. 大 宇宙 棋 奥 林 匹 克 赛 (世界 赛 ) ， 每 4 年 1 次 轮流 在 世界 各 地 举行 
届 2001 年 於 香 港 举 办 ) ， 以 促进 各 地 旅游 事业 ， 文化 交流 ， 民 黑 互 
利 ， 助 致 世界 和 平 ， 世 界 大 同 。 

Great Cosmic Chess Olympics (World Matches) are held alternately in 


different cities/states once every 4 years (the first G. C. C. Olympics to be 
held in Hong Kong in 2001) to progress international, cultural and 
reciprocal benefits and tourism to help forward world peace and 
unity. 
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6， 小 学 四 、 五 、 六 年 级 ， 中 学 一 及 二 年 级 学 牛 每 居 上 一 堂 棋艺 课 ， 如 上 音 
乐 、 美 术 或 体育 堂 ，( 琴 、 棋 、 书 、 书 四 大 艺术 ， 不 应 独 素 棋艺) ， 以 
提高 (学 生 ) 上 学 归 趣 ， 氛 发 心智 ， 陶 冶 德 性 ， 培 养 优 良 哮 好， 积极 进 
取 之 人 生 观 ， 公 平静 种 之 概念 ， 沽 少 习 染 不 良 嗜 好 ， 翡 观 消 板 ， 误 入 层 
途 之 机 会 ，( 欧 美国 家 很 多 已 把 棋艺 列 为 学 校 课程 ， 忽 视 棋艺 之 国家 ， 
实 难 免 对 国民 全 面 玫 育 有 失 责 之 嫌 ) 。 

Primary 4, 9, 0, Form (Middle) 1 and 2 students are taught the art of chess, 1 


period per week, like music, painting or physical training, (of the 4 great arts: 


由 


music, chess, caligraphy and painting, chess should not be solely discarded)， 
to arouse (their) interests of going to Schools, enlighten the mind and intellect， 
foster virtues and an excellent hobby, nourish the positive Spirit of 
endeavouring to Succeed and the concept of fair competition, So as to lessen 
the chance of getting into bad hobbies, becoming negatively pesslimjlstic OT 
going astray. (Many European and American countries prescribe chess a 
School curriculum. Those that neglect the art of chess are inevitably 
Tegarded as neglecting the sound education of their citizens.) 

7. 各 大 酒店 、 酒 楼 、 茶楼、 饭店、 社团 、 俱 乐 部 、 机 构 、 集 国 
於 附设 之 娱乐 、 康 乐 部 门 ， 兼 提供 大 宇宙 棋 棋艺 娱乐 给 顾客 ， 会 员 一 职 
站 以 培 玲 健康 身心 及 积极 求 成 之 精神 。 


了 Hotels, restaurants, tea-houseSs, Societies, clubs, holdings，companies/ 


抽 


organisations include Great Cosmic Chess in the healthy recreational facilities 
provided to customers, members，Staff .………… to foster Strengthening their 


bodies, mind and positive Spirit of endeavouring to Succeed. 
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15. 附 针 
Appendixes 


I 大 宇宙 棋 对 联 二 侠 词 
Parallel Sentences/Phrases about G. C. Chess 


1， 弈 宙 棋 养 成 智信 仁 勇 刁 ; 练 心身 多 致 康乐 敏 福 毒 。 
Playing Great CoSsmic Chess Tears Wisdom, Sincerity, Humanity, Courage 
and StrictnesS. 
Training mind-body attains Healthiness, Happiness, Aptness, Felicity and 
Longevity. 
2， 以 对 弈 化 解 武 门 ; 让 棋盘 取代 战场 。 
Transmute armed combat into chess-playing. 
Replace battlefield with chessboard. 
3， 消除 褐 端 於 未 萌 ; 福 神 世 人 於 无 形 。 
Erase misfortune before its formation， 
Benefit mankind without any slgn. 
4， 宇 宙 运 行 ， 天 像 棋盘 星 似 子 ; 赛事 进展 ， 热 比 黑 火 术 如 神 。 
The Cosmos motions : the sky is likened to the chessboard and the stars， 
to chesspieces. 
The Matches progress : the enthusiasm is compared to the Sacred Fire 
and the art to Angels. 
5， 寓 私 育 於 娱乐 ; 邮 福 善 於 心身 。 
Effect education by recreation. Store felicity in mind-body. 
6. 主 领 官兵 ; 证 用 元 计 。 ( 主 种 官兵 用 元 计 7 类 棋子 ) 
Leader Leads Bishops, Pawns. 
Marshals Utilitise Dollars, Tactics. (DO@ ,加 ,日 ,OO ,中 ) 
7. 主帅 用 奇 计 ; 官兵 建 元 到 。 
Leader, Marshals, Utilise Surprise Tactics. 
Bishops, Pawns achieve Dollar (unitary) deeds. 
8. 主 官 用 计 嫂 腾 负 ; 元 部 将 兵 决 雌雄 。 


Leader, Bishops Utilise Tactics to vie for victory. 


Dollar (Unitary) Marshals dispatch Pawns to battle for gain. 
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9. 主 仁 种 智 将 信 官 岂 ; 兵勇 用 精 元 充 计 全 。 
(The) Leader ((D) ) is benevolent; Marshals (@ ), wise; 
Admiral (人 ), sincere; Bishops (@), strict; Pawns (人 ), courageous; 
Utilities ((D), refined; 二 (@), 的 Tactics ( 中 ), perfect 


The sagacious Leader appoints ia Admiral and Oficers/Bishops. 
The righteous Pawns prepare Utilities, Dollars and Tactics. 


II 符号 一 简 喜 表 
List of Symbols / Abbreviations 


CO : 主 Leader GQ@ :证 一 将 MarshaMAdmiral 
人 昌 : 兵 Pawn @@ : 官 一 仕 Bishop 
人 @ :用 Utility G@ :元 Dollar 申 : 计 Tactics 
一 : 行 至 moves to 了 :或 or 色 :及 and 
三 :和 棋 Game drawn 1 :和 欠 行 immobilised 
> V: 腾 beat, victorious 二 AL] 和 人 : 负 於 beaten (by) 
" :因为 because ". :因此 hence 
X : 吃 去 captures/removes XX: 互 杀 ， 均 被 吃 去 both are removed 
W :警告 一 告 了 捉 主 Warning /check / will capture Leader 
S :南国 一 南方 (先行 ) South State / South side (moves firsb) 
N :北国 一 North State /North side (moves nextb) 
B : 黑 ( 蓝 一 绿 ) 棋 (先行 ) Black (Blue/Green) piece (moves firsb e.g. 轩 
R . 红 杰 Red piece (moves nexb e.g (CD) 


(5) @@12-3.4, 8.9-67 : 第 5 输 行 棋 S$th round of moves. 
1 3, 8,6 : 左 向 右 看 之 数字 seen from left to Tight. 
2, 4,9,7 : 下 向 上 看 之 数字 seen from bottom to top. 
。 : 有 1 点 者 是 奇 点 a dot means indirect point. 
: 左 半 稳 指 黑 棋 Left half means Black piece. 
G@ : 右 半 罗 指 红 棋 Right half means Red piece. 
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move across 日 一 目 


immediate moving front DP/IP. 
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II 奔 法 速记 .一 备 忘 
0 Reminder of Playing Rules 
(2 
棋子 : 弈 法 : 奇 弈 法 : 
横 、 维 或 斜 行 只 用 正 (位 ) 只 用 奇 点 〈 格 ) 
Pieces: Direct Indirect 
Horizontal, Vertical Playing Mode: Playing Mode: 
or Diagonal Move in Dp only in Ip only 
介 1 位 Dp 1 格 了 
加 1-2 位 Dp 1-2 格 p 
CA-O) 1-- 无 限 unlimited 
而 : 又 可 跳 越 1 子 前 行 "只 能 隔 1 子 吃 沿 子 。 
”also jumps over 1 piece to go on, captures 2nd nearest piece only. 
人 (GD) 己 区 或 迁 区 : 直 进 1 位 二 格 ， 不 退 、 不 横行 、 不 斜 行 。 
Own Slide or border : only up 1 Dp /Ip, no other move. 
(2) 人 散 区 :与 “@ 〇 ”相同 ， 但 不 得 退回 己 区 或 迁 区 。 
Foe side: same as“(D”but cannot return to own Side or border. 
(3) 至 散 底 线 二 格 ， 升 级 为 官 “ 加 ”。 
Promoted to Bishop“(”if reaches foe bottom DPp/Tp. 
Q@ GD 纵 或 横行 1! 至 无 限 位 一 格 : 
Imove vertically or horizontally 1 to unlimited DP /TIP; 
或 or GD 斜 1 位 一 格 加 比 或 横行 0 至 无 限 位 了 格 。 
diagonally 1 Dp/Ip plus horizontally / vertically 0 to unlimited. 
由 行 日 或 目 对 角 位 一 格 ; 行 前 1 位 / 格 有 棋 ， 就 不 能 行 。 


opposite corner Dp /Ip, stopped by 1 piece in 


(3). 奇 正 合 弈 法 DTIJoint PM: (D) & (2) 

(4). 奇 正 线 弈 法 DTI Line PM: (D) & 斜 行 奇 点 diagonal Ip moves 

(3). 奇 正 休 弈 法 DTI Rest PM: (上 ) & 斜 行 最 近 点 nearest diagonal Ip 

各 棋 均 浩 斜 线 进 出 最 近 空 格 ( 休 加 ) 或 空位 ， 格 中 棋 不 吃 敞 棋 ， 不 
被 散 吃 ( @ 可 被 吃 )， 不 阻挡 其 他 棋 ( 棋 子 可 跳 越 格 中 棋 )。 由 可 
治 斜 娱 跳 越 1 格 如 格 有 棋 。 

All pieces enter or leave nearest empty Ip (Rp) or empty Dp along 
diagonals. Pieces in Rp cannot capture or block others, not be captured 
(GO can be captured)，@ 中 can jump over 1 occupied Rp along diagonal. 


作 九 阵 弈 法 ”9 Arrays Playing Mode 
(). 夹 阵 : 棋子 被 2 同类 敞 子 所 来 ， 成 直线 。 
Doubled Array: A piece interposed between 2 foe pieces of the same 
kind, forming a straight line. 
(C). 三 角 阵 : @,@, 吕 , 四 中 任何 3 棋 排 成 三 角形 。 
Triangle Array: any 3 of QQO,UO,UOtoma triangle. 
(3). 多 导 形 阵 : ”X,Y 相间 排 成 4 5……:9 或 10 园 形 
Polygon Array: X,， Yalternately arranged to form 4, S，.……… 9or 10 
Sided figure， 


(X:OAQGA@-AB ，Y:OA@Ae@ ) 


IV ” 针 奔 速记 表 
Shorthand Table for Playing G. C. Chess 


黑 奇 点 Ip | 正点 Dp | 奇 点 Ip | 正点 Dp | 奇 点 Ip | 正点 Dp | 奇 点 Ip 


肯 | 
| 国 
五 T 
局 
至 


轮 
R 
O 
U 
N 
D 
1 
2 
3 
4 


2 名 
下 而 到 到 有 
Neo 
bcqpesoesea 
mso 
SHAPED GAME 区 4 2 
ZE 


-所 


狼 区 性 区 


净 
吏 呈 


儿 
革 
及 22 轴 
及 怕 cc 必 丽 
及 六 cc 国王 
区 器 x 国 到 


攻 


加 
图 


出 


如 


六 了 ccc 闯关 
站 | 区 风灾 


xxz 


册 
卫 


INDIRECT GAME 
VERTICAL 
RECTANGLE 
SHAPED GAME 


定价 港 此 PRICE HK$ 60 


